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RESUMEN

El trabajo de investigacion esta enfocada al Anélisis y disefio del Proyecto de Alquiler de Juegos
Mecanicos (CYBERPARK), permite conocer la problematica del negocio, identificar el alcance
del proyecto, determinar las fases de seguimiento para iniciar y culminar el proyecto, determinar
la Organizacion del proyecto, identificar los roles y responsabilidades del grupo de proyecto que
van a permitir el analisis y desarrollo del proyecto. El trabajo de investigacion muestra como
estimar el proyecto, determinar las reglas del negocio, identificar los casos de uso de cada area

del negocio y completar el ciclo completo del analisis.



ABSTRACT

The research work is focused on the analysis and design of the Mechanical Rental Project
(CYBERPARK), it allows to know the business problems, identify the scope of the project, determine
the phases of follow-up to start and finish the project, determine the Organization of the project, identify
the roles and responsibilities of the project group that will allow the analysis and development of the
project. The research work shows how to estimate the project, determine the rules of the business,

identify the use cases of each business area and complete the entire cycle of the analysis.
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1.  INTRODUCCION

Este trabajo tiene como principal proposito sustentar el Titulo de Ingenieria de Computacion y
Sistemas, enfocado en el andlisis y disefio del caso de estudio “Proyecto Cyber Park™. En concreto
presentamos la planificacion, analisis, arquitectura, desarrollo, control y seguimiento del Software y

es concebida por todos los integrantes de este equipo.

De este modo, todo el planteamiento y desarrollo de esta tesis se fundamenta en la automatizacion

de 2 procesos en la Empresa Cyber Park, como podemos mejorar estos procesos?

Esta pregunta, puede prestarse a multiples respuestas y a variados planteamientos, pero en el caso
gue nos ocupa cabe destacar la importancia de entender al Ingeniero de Sistemas participando y con
un enfoque en el negocio y los beneficios que podemos lograr con la automatizacion de los

procesos, de la forma como lo vamos a plantear en las paginas de nuestro trabajo.

Ademas se producen menos problemas de calidad por realizarse el trabajo de una manera mas
uniforme debido a las especificaciones dadas al automatismo. Otra ventaja se obtiene es el
aumento de produccién y de cara al cliente la ampliacion de los canales de contacto estando a la
vanguardia de la competencia, debido a lanzar un catalogo virtual, compras online, la supervision y

reportes en el Sistema disefiado.

La automatizacion de procesos implica la utilizacion del Sistema para automatizar las actividades
de 3 areas de la Empresa Cyber Park, de esta manera, procesos de negocio tales como los que
desempefian las areas de ventas, operaciones y Logistica pueden ser automatizados mediante la

utilizacion de Cyber Park Soft.

Finalmente todo los procesos que por lo general sea iniciado por una actividad rutinaria tal como el

llenado de un formulario, el cual debe seguir una serie de pasos predefinidos dentro de un flujo



dado, y que concluye con la aprobacion de dicha operacién serd automatizado por medio del uso de
Cyber Park Soft teniendo como premisa no simplemente el automatizar los procesos del negocio,

sino también el simplificar y mejorar los flujos operativos.



2.  ROLES

21. ROL JEFE DEPROYECTO

El jefe de proyectos debe de estimar los tiempos y recursos para cada proceso del proyecto en

general, de tal manera que se cumplan con los requerimientos iniciales hasta la culminacion en el

tiempo estimado.

Historial de Revision

Fecha Version Descripcion Autor
1.0 Elaboracion del Perfil Raul Mendoza
1.1 Revision y nuevos Raul Mendoza
alcances.
1.2 Revision Programada Victor Castro
13 Actualizacion del perfil de Victor Castro
proyecto




2.1.1. PERFIL DE PROYECTO

Tema

El presente proyecto debera desarrollar un sistema que cumpla con los requerimientos del cliente,
automatizando los procesos de alquiler e instalacion de juegos mecénicos y electronicos teniendo

como finalidad un mejor control en la atencién a sus clientes.

Planteamiento del Problema

Actualmente Cyber Park realiza procedimiento manuales para el alquiler e instalacion de los juegos,
ocasionando demora en el proceso de alquiler e instalacion, y un ineficiente control de la atencién a

sus clientes.

Los Beneficios

Automatizacion del servicio de alquiler de juegos mecanicos y electronicos.

Mejor control sobre los registros de alquiler de juegos mecanicos y electrénicos.

Tener un mayor control en el proceso de instalacién mediante la aplicacion.

Los productos de Cyber Park podran ser visualizados via Web. (Catalogo de Juegos).

Campo de Accidn

La realizacion de este proyecto esta dirigido a la Empresa Cyber Park que brinda el

servicio de alquiler de juegos mecanicos y electrénicos.



Objetivos Generales del Sistema

- Desarrollar un Sistema web y escritorio que le permita controlar la atencién de sus

clientes.
Objetivos Especificos del Sistema

- Estudiar la situacion actual de la empresa y de sus procesos manuales, definiendo las
necesidades y las prioridades de los clientes, proponiendo diferentes alternativas de

solucion, para las principales necesidades de la empresa.

- Iniciar el andlisis y disefio del sistema de informacién, partiendo de procesos confiables y

eficientes que garanticen el mayor aprovechamiento del trabajo.

- ldentificar y establecer prioridades acerca de las tecnologias y aplicaciones susceptibles de
reportar un mayor beneficio a la empresa, conociendo a la empresa como tal y al entorno

donde se desenvuelve



2.1.2. PROJECT CHARTER

Nombres del
que aprueba

VERSION: 1.0

Cargo

Jefe de Proyecto

Analista

Arquitecto

Programador

Gestor de Pruebas

FECHA DE REVISION

Firma

Raul Mendoza

Victor Castro

Raul Mendoza

Fecha

Enero 2013

Enero 2013

Enero 2013

Enero 2013

Enero 2013



Vista Preliminar del Proyecto

Declaracion del Problema

La empresa Cyber Park presenta lentitud en el proceso de la gestion de alquiler, aqui fue donde el equipo
de proyecto ha estudiado el problema, y se decidié implementar un proyecto con finalidad de desarrollar

una herramienta que permita automatizar el proceso de alquiler.

Descripcion del Proyecto

El proyecto proveera un software de escritorio y un sistema web que permita automatizar los procesos

de Alquiler, Pagos e Instalacion de la Empresa.

Metas y Objetivos del Proyecto

Objetivos Metas
-Implementar a la empresa con
software moderno que permita -lImplementar un curso de capacitacion en Cyber Park Soft
mejorar el proceso de alquiler de para el personal de las distintas areas de administracion,
juegos mecanicos. ventas y logistica.

-lImplementar equipos informaticos modernos para mejorar
la calidad de los programas, el tiempo de respuesta de

-Implementar a la empresa con informacion.

software moderno que permita

mejorar el proceso de alquiler de -Desarrollar nueva aplicacién para logistica y permita
juegos mecanicos. administrar la instalacion de los juegos con ayuda de esta

herramienta.

Alcance del Proyecto

- Desarrollar un software de escritorio y un sistema web que permita automatizar los procesos

de Alquiler, Pagos e Instalacion de la Empresa.

- Laempresa no provee los equipos, materiales y mobiliario.




El proyecto incluye
- Instalacion y configuracion del sistema.
- Capacitacion al personal en el manejo del sistema web y software de escritorio.

- Backup de toda su informacion manejada en el sistema.

Entregables del proyecto

Fase de

seguimiento Entregable

1. Incepcion - Perfil de Proyecto

- Acta de Reunion

- Elaboracion y Presentacion del Project Charter
- Creacion y presentacion del WBS

- Contrato Firmado

- Glosario de Términos.

2. Elaboracion - Documento de Analisis
- Acta de Reunion

- Glosario de Términos

3. Construccion - Acta de Reunién
- Plan de Pruebas
- Glosario de Términos

- Manuales

4. Transicion - Acta de Reunién

- Check List de Pruebas

- Manual de Sistema

- Manual de Usuario.

- Manual de Instalacion.

5. Cierre - Informe de cierre de Proyecto.




Factores Criticos de Exito

- El presupuesto para la compra del Sistema Cyber Park Soft debe estar aprobado.
- El personal de ventas y logistica de Cyber Park debe tener contrato y vigencia en la Empresa.

- Se debe Contar con las PC para los colaboradores que utilizaran Cyber Park Soft.



Asunciones

- Se asume que el personal tiene conocimientos de Windows y computacion basica.

- La empresa cuenta con los equipos informaticos respectivos.

Restricciones

- El costo del software no debe pasar los s/. 26 000 soles.

Organizacion del Proyecto

Estructura del Proyecto

Organizacion del Proyecto

Jefe de Proyecto

Analista

Arquitecto

Programador

Gestor Pruebas

Roles y Responsabilidades

Tenemos los siguientes los siguientes roles y responsabilidades:

Rol

Jefe de Proyecto
Analista
Arquitecto
Programador
Gestor Pruebas

Responsabilidad

Seguimiento y control, monitoreo del Proyecto.
Identificar los requerimientos del cliente.

Disefa la solucion para implementarlo en el Sistema.

Desarrolla el producto.

Depura los errores que existan en el producto.

10



Describe los requerimientos del proyecto para las instalaciones y los recursos:

Requisitos del Recurso Responsabilidad

3 Portatiles Jefe de proyecto

1 proyector Multimedia Jefe de Proyecto

1 ambiente de trabajo Jefe de Proyecto

Movilidad Jefe de Proyecto

Material de Oficina Jefe de Proyecto

1 Impresora Jefe de Proyecto



Costo Estimados del Proyecto

Tenemos el siguiente costo:

12

Nombres
Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin de los Costo
recursos
ggioslz;;)yecto Cyber 40 dias
1 INCEPCION 10. dias (r)";/‘glm ié;l/)os a S/. 2,091.97
2 ELABORACION 6 dias j2‘3703 3 iégl/)os 3 S/.1,379.68
3 CONSTRUCCION 20 dias iég?os 13 ;';;‘{2 13 S/. 5,349.16
4 TRANSICION 3 dias ;’;"}[2 3 j1l;7o1 4 S/.1,118.56
5 CIERRE 1 dia iég?m 14 j2L111701 4 S/. 520.68
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Cronograma del Proyecto

Fase 1: Analisis 12.3 dias mar 03/01/12 séb 17/03/12
Fase 2- Disefio 7 3 dias jue 29/03/12 séb 19/05/12
Fase 3: Desarrollo 31 dias sab 19/05/12 mar 18/12/12
Fase 4: Pruebas 5 dias mar 18/12/12 jue 17/01/13
Fase 5: Cierre del Proyecto 1 dias sab 19/01/13 jue 24/01/13
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2.1.3. COSTO SOFTWARE CYBER PARK SOFT

Nombre de tarea Duracion cC)omienz Fin l(;leolrgg - Costo
recursos
SO ne o e sumo
2 ELABORACION 7.25 dias %‘5703 1o iégl/’% 1o S/.1,679.68
3CONSTRUCCION ~ 30-7° 33?05 5 | 1o S/, 6,649.16
4 TRANSICION 4.5 dias rﬂa?[z o jl‘;‘jm na S/.1,007.56
5 CIERRE 1 dia iég?m 3 jZLj‘jOl 3 S/. 251.68




2.1.4. WBS

Cyber Park

[

[

1
1 INCEPCION

l

1

o
2 3 4 5
2 ELABORACION 3 CONSTRUCCION 4 TRANSICION 5 CIERRE
o o
& = & ]
1.1 2.1 3.1 4.1 5.1
1.1 Kick Off {Con el cli 2.1 Documento de Andlisi 3.1 Construccion de las 4.1 Instalacien y config 5.1 Elaborar informe de
] 2 & =
1.2 2.z 3.2 4.2 5.2
1.2 Perfil de Proyecto 2.2 ACTA de Reunion de P 3.2 ACTA de Reunidn del 4.2 ACTA de Reunion del 5.2 CIERRE Completado
] = o] G
1.3 i 33 4.3
1.3 ACTA de Planificacié 2.3 Detallar el Modelo d 3.3 Elaboracién Procedur 4.3 Instalacién y config
] 2 & =
1.4 2.4 3.4 4.4
1.4 Visién del negocio 2.4 Construccion del Dia 3.4 Construccidn de la I 4.4 Elaborar Documento d

15



2.1.5. ACTAS DE SEGUIMIENTO Y CONTROL
ACTA N°1

Fecha 12/01/2013

Rol Responsable

Deployment Manager -

Hora de inicio

3.30 pm Hora de 7.00 pm
término

Agenda

Agenda para el dia de hoy:

-Reuniodn inicial con el decano.
-Planificacion de trabajo del Proyecto Cyber Park Soft.
-Presupuesto y costo del proyecto

ASISTENTES
Nombre Puesto
Victor Castro Analyst
Raul Mendoza Arquitect
Developer
Tester

Deployment Manager

Desarrollo de la agenda

El grupo Cyber Park Soft se reunié con el decano Angel Becerra Tello, para exponer
el perfil de proyecto ademas de reconfirmar que los pagos de todos los integrantes del

grupo Cyber Park Soft.

Plan de Desarrollo del Proyecto:

- Introduccion

- Vista general del proyecto: Alcance, objetivos, requerimientos funcionales,
requerimientos no funcionales, restricciones, entregables.

- Organizacion del Proyecto: participantes, roles y herramientas

- Administracion de procesos: plan, hitos, gestion de cambios

Informes y/o sugerencias

16



ACTA N° 2
Fecha 25/02/2013
Rol Responsable ANALYST -
Hora de inicio 2.00 pm Hora de 8:00 pm
término
Agenda

o Revision de la Planificacién de trabajo del Proyecto Cyber Park Soft.
o Documento de especificacion técnica
o Documento de especificacion funcional

° Vision

o Situacion del negocio

o Actores del negocio

o Trabajadores del negocio
o Entidades del negocio

ASISTENTES
Nombre Puesto
Victor Castro Analyst
Raul Mendoza Arquitect
Developer
Tester

Deployment Manager

Acuerdos tomados

-Se acordd que se revisar el Documento de especificacion técnica para la proxima
reunion con todo los involucrados

-Se acordo revisar el Documento de especificacion funcional para la proxima reunién
con el Deployment Manager, donde también se revisara los siguientes documentos.

17



ACTAN°3
Fecha 21/04/2013
Rol Responsable Arquitecto -
Hora de inicio 9:00 am Hora de 5:pm
término
Agenda
o .Revisar el Documento de especificacion funcional y también los demas

documentos solicitados.

o Especificaciones de caso de uso: para los casos web y cliente/servidor

o Documento de diagramas de casos de uso: para los casos web y cliente/servidor

o Documento de realizaciones de casos de uso: para los casos web y cliente/servidor

o Documento de arquitectura del software

ASISTENTES

Nombre Puesto

Victor Castro Analyst
Raul Mendoza Arquitect
Developer

Tester

Deployment Manager
Acuerdos tomados

Se acordd que el sefior presentara para la proxima reunion los siguientes

documentos :

-Especificaciones de caso de uso: para los casos web y cliente/servidor

-Documento de diagramas de casos de uso: para los casos web y cliente/servidor

-Documento de realizaciones de casos de uso: para los casos web y cliente/servidor

-Documento de arquitectura del software

18



ACTAN° 4
Fecha 23/06/2013
Rol Responsable Developer -
Hora de inicio 9:00 am Hora de 5:pm
término
Agenda

Revision de las Especificaciones de caso de uso: para los casos web y

cliente/servidor

Documento de la especificacion de la metodologia de la programacion

Propdsito
Prototipo

Calidad de desarrollo

Documentacidn digital del codigo

Manual de usuario

Manual de instalacién

ASISTENTES

Nombre Puesto

Victor Castro Analyst
Raul Mendoza Arquitect
Developer

Tester

Deployment Manager
Acuerdos tomados

Se acord6 que el sefior entregaria los siguientes documentos para su respectiva

revision.

La especificacion de la metodologia de la programacion

Propdsito
Prototipo

Manual de usuario
Manual de instalacién

Calidad de desarrollo
Documentacion digital del codigo
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ACTAN°®S
Fecha 25/08/2013
Rol Responsable Tester -
Hora de inicio 14:00 PM Hora de 18:00 PM
término
Agenda

Revision de La especificacion de la metodologia de la programacion

ASISTENTES
Nombre Puesto
Victor Castro Analyst
Raul Mendoza Arquitect
Developer
Tester

Deployment Manager

Acuerdos tomados

Se acord6 presentar los documentos de Plan de Pruebas, Técnicas de
Especificacion de Pruebas, Herramientas para las Pruebas y demas documentos.

- Recursos del Sistemas

- Criterios de Inicio de Ejecucion

- Casos de Pruebas

- Encuesta de Pruebas de Usabilidad

Lo cual sera revisado con todo el grupo para ver unos puntos donde falte ver
algunos puntos que tengamos con observaciones.
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ACTAN°6
Fecha 20/10/2013
Rol Responsable Deployment Manager -
Hora de inicio 9:00 am Hora de 5:pm
término

Agenda

Revision de los documentos por los integrante del proyecto y revisado por

ASISTENTES
Nombre Puesto
Victor Castro Analyst
Raul Mendoza Arquitect
Developer
Tester

Deployment Manager

Acuerdos tomados

La reunion fue muy productiva debido a la buena participacion de todos los integrantes

del proyecto.

-, tiene todos los documentos tal como se comprometio.

-, presentar todos los diagramas excepto uno.

-, presento todos los documentos pendientes.

-, mostrd la funcionabilidad de escritorio y web quedando todos conforme.

Finalmente se quedo en juntar todos los documentos segun indice que proporciona el
decano y poder presentarlo.

21
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22. ROL ANALISTA

2.2.1. SITUACION DEL NEGOCIO

CYBER PARK
“Cyber Park” es una empresa dedicada a prestar servicio de alquiler de juegos mecanicos y

electrénicos para empresas 0 personas que deseen organizar fiestas infantiles.

La empresa requiere de nuestros servicios para desarrollarle un sistema que le permita controlar la
atencion a sus clientes. Para atender los servicios de alquiler, la recepcionista de la empresa consulta
el catdlogo de juegos mecanicos Yy le indica al cliente las caracteristicas de cada una de ellas. Una vez
que el cliente elige los juegos, la secretaria registra un contrato, para ello verifica la disponibilidad de
dichos juegos. Si hay juegos disponibles los agrega en el contrato, mostrandose el monto total a
pagar. Luego, procede a consultar los datos del cliente. Si el cliente es nuevo, la secretaria lo registra

en ese preciso momento.

Adicionalmente, la secretaria especifica el lugar y fecha donde se desea que se instalen dichos juegos.
Luego la secretaria imprime el contrato y se lo entrega al cliente para que lo firme. El cliente se
acerca a caja para realizar el pago respectivo. El cajero consulta el contrato para registrar el alquiler
de juegos, luego imprime el documento y se lo entrega al cliente sellado. Por otro lado, la empresa

controla la instalacion de los juegos mecénicos en el lugar que el cliente indico.

Para ello, el técnico supervisor asigna el trabajo de instalacion a uno o mas técnicos, dependiendo de

los juegos que se deben instalar. Previamente consulta los registros de alquiler.

Por altimo, el técnico supervisor registra un informe técnico de la instalacion de los juegos en el local
del evento por cada registro de alquiler, indicando el cédigo, nombre y apellidos de los técnicos que

realizaron el trabajo. Este registro actualiza el estado del registro de alquiler a “Instalada”.
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2.2.2. VISION
Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
02/05/2013 1.0 Se elabord el
documento de la
vision.
10/07/2013 1.1 Se modifico otros
requerimientos del
producto.
09/11/2013 1.2 Se cambio los
roles.
04/01/2014 1.3 Se agreg6 nuevos
requerimientos del
producto.




Introduccion
Propdsito
El propésito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto nivel y las

caracteristicas del sistema. El documento se centra en la funcionalidad requerida por los participantes

en el proyecto y los usuarios finales.

Esta funcionalidad se basa principalmente en la gestion de los procesos que se realizan en la
organizacion, de forma que dichos procesos sean ejecutados de manera lo mas automaticamente

posible en una forma eficiente y razonable.

Alcance

El sistema permitira a los encargados de la institucion controlar todos los procesos que realiza la

organizacién (Alquiler e instalacion).

Ademas, también permitird a la organizacién tener una base de datos de todos los registros (jugos,
clientes, contratos, alquiler e instalacién), los clientes podran realizar su alquiler via Web y tener una

mayor control de sus pedidos.

Referencia

Glosario

Plan de Desarrollo de Software
RUP (Rational Unified Process)
Reglas del Negocio

Diagrama de casos de uso
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Posicionamiento

Problema

25

El problema de

Controlar la atencion de sus clientes durante el proceso de alquiler e
instalacion de los juegos mecanicos.

Que afecta a

Cliente
Recepcionista
Secretaria

Cajero

Técnico supervisor

El impacto asociado es

Almacenar la informacion de los registros de la atencién de los clientes
en archivos digitales y fisicos, dificulta la tarea del seguimiento y
control de los mismo.

Una solucion deberia
ser

Automatizar los procesos de alquiler e instalacion de los juegos,
implementando un sistema web y escritorio que le ayude a realizar el
seguimiento de los registros de alquiler, contrato, usuarios e
instalacion.

Posicionamiento del Producto

Para

Cliente Cajero
Recepcionista Técnico supervisor
Secretaria

Que necesitan

Mejorar el control de atencidn de sus clientes.

El (nombre del Cyber Park Soft.

producto)

Que Proporciona de un sistema web y escritorio con la finalidad de sistematizar
sus procesos Y satisfacer las necesidades del cliente.

A diferencia Actuales procesos de la empresa no son eficientes para lograr tener un

buen control de los registros de la atencion de sus clientes.

Nuestro Producto

Permite gestionar las distintas actividades de la empresa mediante
interfaces graficas amigables donde el cliente interactda con el sistema
web y los trabajadores con el sistema de escritorio el cual ayudara a
minimizar tiempo en las tareas y maximizar el control de los registros.
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Entorno del Usuario

Los usuarios entraran al sistema identificAndose de acuerdo a sus privilegios sobre un ordenador con
un sistema operativo Microsoft Windows XP y tras ese paso entraran a la parte de la aplicacion

disefiada para cada uno segun su rol en la empresa.

Este sistema es similar a cualquier aplicacion de Windows y por lo tanto los usuarios estaran
familiarizados con su entorno. Los juegos podran ser visualizados en formularios Web. Finalmente,
los clientes podran realizar el alquiler del juego de su preferencia de una manera mas cémoda, desde

Su casa.

Producto

Perspectiva del Producto

El producto a desarrollar es un sistema (Cliente — Servidor y Web) para la empresa Cyber Park S.A.C,
con la intencidn de automatizar sus procesos y mejorar el control en la atencion a sus clientes. Las
areas a tratar por el sistema son: Secretaria, Administracion, Venta y Logistica. Los procesos que van

a ser automatizados son: Alquiler e Instalacion.



Necesidades y Caracteristicas
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Necesidad Priori Caracteristica

dad

Version del

Sistema

Capacidad del
SW para ser
reparado y
mejorado de
forma eficiente,
de manera rapida
y a bajo costo.

Mantenibilidad Alta

V.1

Capacidad del

Modificabilidad Alta SW para ser
sometido a

cambios futuros.

V.1

Es el grado con el
que se pueden
ampliar la
arquitectura de
SW.

Escalabilidad Alta

V.1

Capacidad del

N SW para ser
Portabilidad Alta transferido de un

entorno a otro.

V.1

Otros requerimientos del producto

Interfaz de Usuario

Interfaces de usuario

La interfaz del usuario cumplira con la norma GUI XRS-45 de la organizacion.

Interfaces de hardware

No aplica a este proyecto.
Interfaces de software

No aplica a este proyecto.
Interfaces de comunicacion

No aplica a este proyecto.



Confiabilidad

El sistema debe estar disponible 24x7x52 dias al afio.
El tiempo promedio entre fallas (MTBF) del sistema sera 15 dias.
La duracion promedio de una reparacion (MTTR) del sistema no debe ser mayor de 20 minutos.

El sistema debe estar disponible al 95 % entre las 8:00 A.M. y las 6:00 P.M. de lunes a viernes.

De Rendimiento

Durante el proceso de alquiler el sistema debe permitir el acceso de 100 clientes como

promedio.

El sistema debe permitir almacenar la informacion de hasta 1000 juegos y 50000 clientes
El tiempo méaximo de carga de las paginas del sistema es de 8 segundos.

El sistema debe soportar un promedio de 50 alquileres por minuto.

Licencia e Instalacion

La aplicacion Web serd implementada con software libre.

La aplicacion Cliente-Servidor necesita una licencia en Visual .Net

28



2.2.3. REGLAS DEL NEGOCIO
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Revisiones
Fecha Vgrr]ﬂ Descripcion Autor
Elaboracion de las Reglas de .
10/10/2012 1.0 Negocio Raul Mendoza
15/10/2012 1.1 Revision
22/10/2012 1.2 Revision Programada
03/01/2014 13 Se actualizo el alcance de las

reglas de negocio.

Introduccion

Proposito

El proposito de este documento es describir las politicas, normas y restricciones presentes en la

organizacion y que son de vital importancia para alcanzar sus objetivos. EI documento se centra en las

maultiples reglas del negocio. Las reglas del negocio especifican en un nivel adecuado de detalle lo

que la empresa realiza en el desarrollo de sus actividades organizacionales.

También proporciona una informacién sobre el funcionamiento del negocio logrando un mejor

entendimiento para todo el equipo del proyecto.
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Alcance

El documento Reglas del Negocio se ocupa del sistema integral de gestion de los procesos de una
organizacion. Dicho sistema sera desarrollado por el grupo de desarrollo de software. El sistema
permitird a los encargados de la organizacion controlar todos los procesos (Gestion de alquiler e

Instalacion). Ademas, también permitird a los clientes realizar su reserva de forma on-line.

Referencias

. Perfil del Proyecto.
. Vision del Negocio.
. Especificacion de Caso De Uso.

= Glosario de términos.
Reglas
Regla 1

Cyber Park alquila juegos mecanicos y electronicos.

Regla 2
Cyber Park brinda servicios para empresas o0 personas que deseen alquilar juegos mecanicos y
electrénicos dentro de zona de atencion.

Regla 3
Para atender los servicios de alquiler la recepcionista de la empresa consulta el catadlogo de juegos
mecanicos.

Regla 4

Para agregar los juegos en el contrato debe haber disponibilidad de juego seleccionado.

Regla 5

Un cliente solo se puede registrar si es nuevo.



Regla 6

El cliente debe estar registrado para poder elaborar su contrato.

Regla 7

Para que el cliente firme el contrato primero debe especificar lugar y fecha de donde desea instalar

dicho juego.

Regla 8

Para registrar el alquiler el contrato debe estar firmado por el cliente.

Regla 9

El cliente debe realizar el pago, para que el cajero consulta el contrato para registrar el alquiler de

juegos.

Regla 10

El supervisor asigna el trabajo de instalacion dependiendo de los juegos a instalar.

Regla 11

El técnico supervisor registra un informe técnico por cada registro de alquiler.

Regla 12

Cuando se registra el informe técnico se actualiza el estado de registro de alquiler a

“INSTALADA”.
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2.2.4. MODELADO

Vista de Caso de Uso

Modelo de Caso de Uso del Negocio

Diagrama de Caso de Uso del Negocio

Modelo de Caso de Uso de Negocio: Diagrama de CU del Negocio j

—
@
01-Gestionar Alquiler

(from Casos de uso del negocio)

ANO1-Cliente T
(f rom Actores del negocio)

CNO2-Realizar Instalacion

(from Casos de uso del negocio)

Diagrama de Caso de Uso del Negocio

Modelo de Caso de Uso de Negocio: Actores del Negocio

\

ANO1-Cliente
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Caso de Uso del Negocio

Modelo de Caso de Uso de Negocio: Caso de Uso del Negocio j

-

CNO1-Gestionar Alquiler

(2

CNO2-Realizar Instalacion

Vista Ldgica
Modelo de analisis de Negocio

Entidades de Negocio

Modelo de Analisis del Negocio: Entidades del Negocio j

VRV Y

ENO2-Contrato ENO1-Catalogo de Juegos ENO3-Registro de Alquiler ENO4-Ficha de Cliente  ENO05-Informe Tecnico
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Trabajadores del Negocio

Modelo de Analisis del Negocio: Trabajadores del Negocio

PPDPDDDP

TNO1-Recepcionista TNO2-Secretaria TNO3-Cajero TNO4-Tecnico Supervisor TNO5-Tecnico

Realizaciones

Modelo de Analisis del Negocio: Realizaciones del Negocio

- T~
P ~
\
o= N
= -~
g -~_ -

CNO1-Gestionar Alquiler RN_Gestionar Alquilar

(from Casos de uso del negocio)

s e e >
= ( )
N -
CNO2-Realizar Instalacion RN_Realizar Instalacion

(from Casos de uso del negocio)



Realizaciones del Negocio: Diagrama de clases del negocio

@

ENO1-Catalogo de Juegos
TNO1-Recepcionista

(f rom Entidades del Negocio)

V)

/ ENO4-Ficha deCliente

(f rom Entidades del Negocio)

TNO2-Secretaria
(f rom Trabajadofes del Negocio)

ENO2-Contrato

(f rom Trabajadofes del Negocio)

(f rom Entidades del Negocio)

v

ENO3-Registro de Alquiler

TNO3-Cajero

(f rom Entidades del Negocio)

(f rom Trabajadores del Negocio)
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Diagrama de actividades: Gestionar alquiler

:ANOL-Cliente

L
Consultar catalogo de juegos

Evaluar las
caracteristicas del jueg

¢Eljuego estadisponible’

Elegir juego

No

Comunicarqueno
\y disponilididad

Indicar datos
personales

m

TNOL-Recepcionista.

EN

1-Catalogo de Juegos

+TNO2-Secretaria

ENO2-Contrato

Registrar
contrato

Solicitardatos.

A
04-Ficha de Cliente
delcliente

L

delcliente

¢ Cliente nuevo?,

No

Registrar lugar y
fecha de instalacion

Imprimir
contrato
Recibir Entregar
Contrato contrato
Firmar Conlla?
Realizar el

pagotespectivo /

Recibi contrato

< TNO3-Cajero
[EN02-Contrato
L
Consultar
contrato )
TNLL

\L ENO03-Registro de Alquiler

Registrar

alquiler

Imprimir
documento
Sellar
docuTnm

Fin

Entregar
documento
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Diagrama de clase: Realizar instalacion

Realizaciones del Negocio: Diagrama de clases del negocio

Muestra a los trabajadores del
negocio y las entidadesdel negocio
asi como las asociaciones de los

mismos.
ENO03-Registro de Alquiler
TNO4-Tecnico Supen/isor (f rom Entidades del Negocio)
(f rom Trabajadores del Negocio)
TNO5-Tecnico ENO5-Informe Tecnico
(f rom Trabajadores del Negocio) (from Entidades del Negocio)
Diagrama de actividades: Realizar instalacion
: ANO1-Cliente : TNO4-Tecnico Superv isor : TNO5-Tecnico
|
£ : ENO3-Registro de Alquiler

licitar instalacion
de juego

Consultar regi
de alquiler

Asignar el trabajo \ Realizar el trabajo
de instalacion  / _de instalacion

7

: ENO5-Informe Tecnico

Registrar —
informe tecnico <<

7

Actualiza el estado d&= - ENQ3-Registro de Alquiler
registro de alquiler

Fin




Matriz de Actividades y Requerimientos del Sistema

38

Caso de Uso de Automa REQUERI
Negocio ACTIVIDADES tizable? Responsable MIENTOS
RFO1-El
sistema debe
permitir
registrar una
Solicitar gestion de solicitud de
alquiler S ANO1-Cliente alquiler.
Consultar catalogo de TNO1- RF02-EI
juego Sl Recepcionista sistema debe
Indicar caracteristicas de TNO1- permitir al
juego Sl Recepcionista cliente
Evaluar caracteristicas consultar el
de juego NO ANO1-Cliente stock y
Elegir juego Sl ANO1-Cliente caracteristica
s del
Comunicar que no hay TNO1- producto.
disponibilidad S Recepcionista
TNO2-
Registrar contrato NO Secretaria
RFO3-El
sistema debe
permitir que
Solicitar datos del TNO2- el cliente se
cliente Sl Secretaria registre.
Indicar datos personales NO ANO1-Cliente
RF04-EI
sistema debe
permitir
mostrar una
lista de todos
Gestionar los clientes
Alquiler detallando
Consultar datos del TNO2- los datos
cliente Sl Secretaria personales.
RF05-EI
sistema debe
permitir
Registrar datos del TNO2- registrar al
cliente Sl Secretaria cliente.
RF06-EI
sistema debe
permitir
registrar los
Registrar lugar y fecha TNO2- datos de
de instalacion Sl Secretaria instalacion.
TNO2-
Imprimir contrato NO Secretaria
TNO2-
Entregar contrato NO Secretaria
Recibir contrato NO ANO1-Cliente
Firmar contrato NO ANO1-Cliente
Realizar pago NO ANO1_Cliente
Consultar contrato NO TNO03-Cajero
RFO7-El
sistema debe
generar una
solicitud de
instalacion si
existe una
Registrar alquiler Sl TNO03-Cajero solicitud de
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alquiler
procesada.
Imprimir documento NO TNO3-Cajero
Sellar documento NO TNO3-Cajero
Entregar documento NO TNO3-Cajero
Recibir contrato NO ANO1-Cliente
Auto
Caso de mati
Uso de ACTIVIDADE zabl Respons
Negocio S e? able REQUERIMIENTOS
Solicitar
instalacion de ANO1-
juego NO Cliente
Consultar TNO4-
registro de Tecn|c<_) . .
. Supervis RFO08-EI sistema debe permitir
alquiler - .
Sl or consultar las solicitudes de alquiler.
. TNO4- RF09-EI sistema debe permitir
Asignar el Tecnico . . . L
i ; asignar el trabajo de instalacion a los
Reali trabajo de Supervis técnicos disponibles
calizar instalacion SI or P '
Instalac .
i6n Realizar el
trabajo de TNO5-
instalacion NO Tecnico
TNO4- RF10-El sistema debe permitir
Tecnico . . o
. ; registrar un informe técnico por cada
Registrar Supervis e . s
. o solicitud de instalacion.
informe tecnico S or
Actualiza el TNO4-
estado de Tecnico RF11-El sistema debe actualizar el
registro de Supervis estado de la solicitud cuando se
alquiler Sl or registre un informe.
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2.25. ESPECIFICACION DE CASO DE USO DEL NEGOCIO

Gestionar alquiler

Revisiones
Fecha Vers Descripcion Autor
ion

10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del Raul Mendoza

Caso de Uso
15/10/2012 1.1 Revision Victor Castro
10/10/2012 1.2 Re - Revisién
03/01/2014 1.3 Se modificd todo el documento

de especificacion de caso de
uso.

Breve descripcion

El caso de uso comienza cuando el cliente solicita alquiler de juego, luego la recepcionista consulta el
catélogo de juego e indica las caracteristicas de cada una de ellas. El cliente elige juego. La secretaria
registra un contrato. Luego consulta datos del cliente y especifica el lugar y fecha donde quiere que se
instale el juego. La secretaria imprime el contrato y entrega al cliente para que lo firme. El cliente se
acerca a caja a realizar el pago. El cajero consulta el contrato para registrar el alquiler de juegos,

luego imprime el documento y se lo entrega al cliente sellado.

Flujo basico de evento

- La recepcionista consulta el catdlogo de juego e indica las caracteristicas de cada una de ellas.

- El cliente elige juego.

- La secretaria registra un contrato.

- La secretaria consulta datos del cliente y especifica el lugar y fecha donde quiere que se instale el

juego.

- La secretaria imprime el contrato y entrega al cliente para que lo firme.

- El cliente se acerca a caja a realizar el pago.
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- El cajero consulta el contrato para registrar el alquiler de juegos, luego imprime el documento y se

lo entrega al cliente sellado.
Flujos Alternativos
En paso
- Si el juego elegido por el cliente se encuentra disponible.
- Se registra al contrato.
Se comunica al cliente que no hay disponibilidad y se vuelve a indicar la caracteristica de otro juego.
En paso
- Si el cliente es nuevo.
- Registra al cliente.
- Registra lugar y fecha donde se va instalar el juego.
Precondicion
. Solicitud de alquiler.
Previamente el cliente solicito alquiler de juego.
Post condicion
. Instalacion de juego.

Después de que se realice la gestion de alquiler podremos realizar la instalacion del

juego.
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Especificacion del Caso de Uso: Realizar Instalacion

Version 1.2

]
mf@
5055;[;@
Revisiones
Fecha Vers Descripcion Autor
i6n
10/10/2013 1.0 Elaboracion Especificacion del Raul Mendoza
Caso de Uso
15/10/2013 1.1 Revision Victor Castro
05/01/2014 1.2 Se modifico gran parte del

documento de la especificacion
de caso de uso.
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Breve descripcion

El caso de uso comienza cuando el cliente solicita la instalacién de los juegos. Luego el técnico
supervisor consulta el registro de alquiler. El técnico supervisor asigna el trabajo a uno 0 mas
técnicos.

El técnico realiza el trabajo. El caso finaliza cuando el técnico supervisor registra el informe técnico.

Flujo basico de evento

- El técnico supervisor consulta el registro de alquiler.

- El técnico supervisor asigna el trabajo de instalacion a uno o mas técnicos dependiendo de los

juegos que se deben instalar.
- El técnico realiza el trabajo de instalacion.

- El técnico supervisor registra informe técnico.

Precondicion

. Registro de alquiler.

Previamente se realizo el registro de alquiler.
Post condicion

= Actualiza el estado.

Después que se realice la instalacion el estado del registro de alquiler se actualiza a instalada.

Informacién adicional



: ANO1-Cliente : TNO4-Tecnico Supervisor : TNOS-Tecnico
Inicio
/
g
-
N L7 EN03-Registro de Alquiler
Solicitarinstalacion Consultar re gistro
de juego de alquiler
Asignar el tabajo '\ Realizar eltrabajo

de instalacion

"\ deinstalacion

J? A
o - ENO&-Informe Tecnico
~
Reqgistrar
informetecnico /™
~7

-~
et

Actualiza el estado de -EN03-Re gistro de Alquiler
registro de alquiler

@ Fin
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23.  ARQUITECTO

2.3.1. MODELADO

Modelado de caso de uso del sistema

Diagrama general de caso de uso

Modelo de Caso de Uso del Sistema: Diagrama Generalde C

Eldiagramageneral de casode uso del
sistema muestra la relacion de todos los

actores ycasos de uso del sistema. O Q
. CUS - Listar juego
CUS - Cambiar de contrasefia

(from Al qui ler)
(from Seguridad)

CUS - Modificar perfil

. |
X /

\

CUS - Registrar alquiler

(from Al qui ler)

Tecnicosupervisor m A (f rom Actores del sistema)
(f rom Actores delsistema) K Q
’ CUS - Registrar cuenta
™ Usuario ~ 9
I (from Actores del sistema) (from Al quiler)

Administrador del ) \
sistema Secretaria
(fy Actores del sistema) O (f rom Actores del sistema)

CUS - Gestionar alquiler
CUS - Generar reporte de
instalacion (from Al qui ler)
(from Reporte)
CUS - Gestionar cuentade usuario ~ CUS - Realizar login CUS - Generar reporte de alquiler

(from Seguridad) (from Seguridad) (from Reporte)

Actores del sistema

Modelo de Caso de Uso del Sistema: Actores del Sistema

Este diagrama muestra la realacion
entre los actores del sistema.

Usuario
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X

Cliente Tecnico supervisor Secretaria Administrador del Gerente General

sistema
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Casos de uso del sistema
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Diagrama de paquetes

Paquete alquiler

Casos de Uso del Sistema: Paquete Alquiler

O El diagrama de caso del uso de sistema

del paquete alquiler muestra las
asociaciones entre los actores y casos
de uso del sistema.

CUS - Registrar cuenta

7S D
CUS - Listar juego

O

CUS - Registrar alquiler

Cliente

(f rom Actores del sistema)

X O
Secretaria CUS - Gestionar alquiler
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Paquete instalacion

Casos de Uso del Sistema: Paquete Instalacion

El diagrama de caso del uso de sistema
del paquete instalacion muestra las
asociaciones entre los actores y casos

m z de uso del sistema.

CUS - Gestionar instalacion

Tecnicosupervisor

(from Actores del sistema)

Paquete seguridad

Casos de Uso del Sistema: Paquete Seguridad ?

O El diagrama de caso del uso de sistema
del paquete seguridad muestra las

CUS - Realizar login asociaciones entre los actores y casos
de uso del sistema.

N
- X — D
CUS - Modificar perfil . CUS - Cambiar de contrasefia
Usuario

(from Ac\orﬂjel sistema)

L —
Administrador del CUS - Gestionar cuenta de usuario

sistema
(from Actores del sistema)

Casos de Uso del Sistema: Paquete Reporte

El diagrama de caso del uso de sistema
del paquete reporte muestra las

asociaciones entre los actores y casos
de uso del sistema.

€US - Generar reporte de alquiler
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A

Gerente General
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CUS - Generar reporte de
instalacion



Modelo de analisis del sistema

Modelo de Dominio

DIAGRAMA DE CLASE N

Este diagrama muestra la

relacion entre las clases que

cumplenconlasregla
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C_Juego
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C_Personal
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C_Tecnico Supervisor
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C_Registro de Cliente

AV

C_Persona Natural

P_Persona Juridica

Consulta

C_Catalogo de Juego
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\Y

C_RegistrodeAlquiler
\ I
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Realizaciones

Paquete de Sistema: Alquiler

Flujo de Trabajo: Modelo de Analisis

Realizacion de Analisis de Caso de Uso: [MA] Alquiler

;

CUS - Registrar cuenta

(from Alquiler)

’

CUS - Registrar alquiler

(from Alquiler)

’

CUS - Gestionar alquiler

(from Alquiler)

’

CUS - Listar juego

(from Alquiler)

[RA] Listar Juego

CUS — Registrar cuenta

Diagrama de clases

Diagrama de Clases: Registrar Cuenta

O

Cliente

X

Cliente

(from Actores del sist...)

@

Cl_MenuPrincipal

)

codCliente : Integer
Spnombres : String

Spapellidos : String

&pdireccion : String

&pemail : String

CC_RegistrarCliente

Cl_RegistroCliente

Sptelefono : String
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Diagrama de colaboracion

Diagrama de Colaboracion: Registrar cuenta ﬁ

1: Selecciona "Registrate"
[ =

: Cliente : Cl_MenuPrincipal

esa datos

2
=]
<2

5: Selecciona enviar

<g—

3: Muestra interfaz
—=

6: Solicita registrar

_—

7: Guarda datoz/
Direccion o/
Apellidos

Nombres

é&woca

: CI_RegistroCliente

O

: CC_RegistrarCliente

Diagrama de secuencia

x O O

: Cliente CC ReqgistrarCliente : Cl| MenuPrincipal

-0 O

: Cl RegqistroCliente : Cliente

Seleccnona "Registrate”

| |
o

M&estra interfaz

— \
Ingresadatos
[ Selecciona enviar L
L Solicitaregistrar o
I |
‘ Guarda datos

C

: Cliente

50



Diagrama de secuencia
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CUS — Gestionar alquiler

Diagrama de clases

Diagrama de Clases: Gestionar Alquiler ﬁ

N\
X |
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Diagrama de secuencia
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CUS — Listar juego

Diagrama de clases

Diagrama de Cases: Listar juego ﬁ

S

Cliente o
CI_MenuPrincip:
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/ Juego
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Diagrama de secuencia
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Diagrama de Clases: Gestionar instalacion
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Tecnico supervisor
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CUS — Gestionar instalacion

Diagrama de clases

CIl_MenuPrincipal
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Diagrama de secuencia
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Paquete de Sistema: Reporte

Flujo de Trabajo: Modelo de Analisis

Realizacion de Analisis de Caso de Uso: [MA] Reporte
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(from Reporte)

b
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CUS — Generar reporte de alquiler

Diagrama de clases

Diagrama de Clases: Gestionar reporte de alquiler ﬁ
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Diagrama de secuencia
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CUS — Gestionar reporte de instalacion

Diagrama de Clases: Gestionar reporte de instalacion
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Diagrama de secuencia
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Paquete de Sistema: Seguridad

CUS — Gestionar cuenta

Diagrama de clases

Flujo de Trabajo: Modelo de Analisis
Realizacion de Analisis de Caso de Uso: [MA] Seguridad
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CUS - Gestionar cuenta de usuario

(from Seguridad)
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CUS - Modificar perfil
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Diagrama de colaboracion

Diagrama de Colaboracion: Gestionar cuenta
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CUS — Modificar perfil

Diagrama de clases

Diagrama de Clases: Modificar perfil
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Diagrama de secuencia
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Diagrama de colaboracion
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CUS — Realizar login

Diagrama de clases

Diagrama de Clases: Realizar login ?
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Diagrama de secuencia
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ESPECIFICACION DE CASO DE USO DEL SISTEMA

Gestionar alquiler

69

Fecha Vers Descripcion Autor

on

10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del
Caso de Uso: Gestionar
Alquiler.

Breve descripcion

Este caso de uso permite realizar un mantenimiento a los registros de alquiler de los juegos mecanicos

emitidos por nuestros clientes.
Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando la secretaria selecciona la opcion Gestionar

Alquiler que se encuentra en el menu principal del sistema cliente-servidor.



Flujo basico

1. El sistema muestra la interfaz de Registros de Alquiler. En la interfaz se lista todos los
registros de alquiler, muestra un campo de acciones: editar, adjuntar y eliminar.
2. Si la secretaria selecciona editar

a. Iral sub flujo Editar Registro de Alquiler.

3. Silasecretaria selecciona adjuntar

a. Iral sub flujo Adjuntar Archivo.

4, Si la secretaria selecciona eliminar

a. Iral sub flujo Eliminar Registro de Alquiler

5. Si la secretaria selecciona cancelar

El sistema cierra la interfaz principal y el caso de uso termina.

Sub flujo editar registro de alquiler

. El sistema muestra la interfaz EDITAR REGISTRO DE ALQUILER.
. En la interfaz se muestra el formulario con los datos ingresados previamente al momento de
realizar un alquiler de juegos mecanico: cantidad, tiempo de alquiler, nombre de juegos mecanicos,

direccidn de instalacién, fecha, hora de instalacion, modalidad de pago y un botén guardar.

. La secretaria selecciona el campo que desea editar y presiona el boton guardar.
El sistema valida los datos que fueron editados, guarda los cambios y cierra la interfaz de EDITAR
REGISTRO DE ALQUILER.

Sub flujo adjuntar archivo

. El sistema muestra la interfaz ADJUNTAR ARCHIVOS.

. La secretaria adjunta el documento que valida el pago del alquiler.

. El sistema valido el formato y tamafio del archivo.

. El sistema guarda el archivo adjunto, cambia el estado del registro de alquiler a “pagado” vy
cierra el interfaz de ADJUNTAR ARCHIVO.

Sub flujo de eliminar registro de alquiler

. El sistema muestra un mensaje de confirmacion “;Esta seguro que desea eliminar el registro?”.
. La secretaria confirma.

. El sistema eliminar el registro de alquiler.



Flujos alternativos

No aplica.

Precondiciones

Previamente el cliente debio realizar el proceso de alquiler.

Post condiciones

Se podra realizar la instalacion del alquiler de los juegos mecéanicos.
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Cyber Park Soft.

Especificacion del Caso de Uso: Listar Juego

Version 1.0

Revisiones
Fecha Vers Descripcion Autor
ion
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del
Caso de Uso: Listar Juego.

Breve descripcion

Este caso de uso permite mostrar todos los juegos mecanicos en un catalogo, ver el detalle de cada

uno de los juegos y agregarlos al carrito de alquiler.
Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el cliente selecciona una categoria de juego en

la interfaz principal del sistema.

Flujo béasico

1.  El sistema muestra la interfaz CATALOGQO, la interfaz muestra una lista de juegos. Cada juego
de la lista contiene: Imagen, producto, precio y stock. Incluye las opciones: Alquilar y Detalle.
2. Si el cliente selecciona Agregar

a. Iral sub flujo Agregar Juego.

3. Si el cliente selecciona Detalle

a. Iral sub flujo Mostrar Detalle.

Sub flujo agregar juego

. El sistema muestra la interfaz CARRITO.
En la interfaz se muestra los datos: Producto, precio, cantidad, tiempo y sub total. La  cantidad que

aparece por defecto es de 1 unidad. Muestra las opciones: Seguir Alquilando, Actualizar y Alquilar.

. Si el cliente selecciona Seguir Alquilando

El sistema nos direcciona a la interfaz CATALOGO para seguir eligiendo un nuevo juego.



] Si el cliente selecciona Actualizar

El sistema actualiza el interfaz CARRITO para calcular el nuevo total.

. Si el cliente selecciona Alquilar
El sistema extiende al caso de uso Registrar Alquiler.

Sub flujo mostrar detalle

] El sistema muestra la interfaz DETALLE.

. En la interfaz se muestra los datos: imagen, nombre del producto, descripciéon, precioy  stock.

Muestra un campo para ingresar la cantidad y un botén Agregar.

. El cliente ingresa la cantidad y presiona el botdn agregar.

. El sistema comprueba si hay stock suficiente.

. Procesa los datos y se ejecuta el sub flujo Agregar Juego.

Flujos alternativos

<<No hay stock>>

En el punto 3 del sub flujo Mostrar Detalle, si la cantidad ingresada es mayor que el stock el sistema

muestra un mensaje “La cantidad no puede ser mayor que el stock”. El flujo continta en el punto 2.

Precondiciones

Productos disponibles

Los productos deberan estar disponibles en el sistema web.

Post condiciones

Carrito de alquiler

Se podra agregar los juegos del catalogo al carrito de alquiler.
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Registrar alquiler

74

Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del

Caso de Uso: Registrar
Alquiler.

Breve descripcion

Este caso de uso permite crear un registro de alquiler de juego.

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el cliente selecciona la opcion alquilar.

Flujo de evento

Flujo basico

1.  El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion alquilar.
2. El sistema obtiene la lista de juegos seleccionados por el actor.

3. Elactor ingresa la fecha de inicio y fecha de fin de alquiler.

4.  El actor selecciona el boton actualizar.

5. El sistema calcula el subtotal y total a pagar.

6.  El actor selecciona el boton alquilar.

7.  El sistema muestra la interfaz de Instalacion.

8.  El sistema obtiene la lista de Departamentos.

9.  Elactor selecciona Departamento.

10. El sistema obtiene la lista de provincias segun el departamento seleccionado.
11. El actor selecciona provincia.

12. El sistema obtiene la lista de distritos segun la provincia seleccionada.
13.  El actor selecciona el distrito.

14.  El sistema muestra el costo de envio.

15. El actor ingresa la direccion.



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

El actor ingresa comentarios y/o instrucciones.
El actor selecciona el boton enviar.

El sistema muestra la interfaz de Pago.

El actor selecciona la forma de pago.

El actor selecciona el boton enviar.

El sistema muestra la interfaz de Confirmacion.
El sistema muestra la informacion previamente ingresada.
El actor ingresa razon social.

El actor ingresa direccion de la empresa.

El actor ingresa RUC.

El actor selecciona el boton confirmar.

El sistema registra el alquiler.

El sistema envia un correo con los datos del alquiler.

Flujos alternativos

No existen departamentos.

En el punto 8 del flujo basico, el sistema no encuentra la lista de departamentos.

El sistema debe mostrar un mensaje “No existe departamentos registrados”.

El sistema cancela el ingreso y regresa a la ventana anterior.

Precondiciones

El actor debe estar logueado al sistema

Los departamentos, provincias y distritos deben estar registrados
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Registrar cuenta

Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Registrar Cuenta
Version 1.0
Revisiones
Fecha Versio Descripcion Autor
n
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del
Caso de Uso: Registrar Cuenta.

Breve descripcion

Este caso de uso permite crear una cuenta de usuario, dicha cuenta es necesaria para realizar

operaciones en el sistema web de alquiler de juegos mecéanicos.

Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el cliente selecciona la opcidn registrate en el

menu principal del sistema web.
Flujo béasico

1 El sistema muestra la interfaz de Registro del Cliente. En la interfaz se muestra un
formulario con los siguientes campos: nombres, apellidos, correo, direccion, departamento, provincia,
distrito, teléfono, fax, empresa, direccion, ruc, contrasefia, confirmar contrasefia y por ultimo un boton
enviar.

2 El cliente ingresa los datos solicitados por el sistema.

3. Elcliente selecciona el boton enviar.

4 El sistema valida los datos ingresados por el cliente.

5. El sistema procesa los datos, crea una cuenta de usuario para el cliente.
Flujos alternativos

En el punto 4 del flujo basico, si los datos ingresados no son validos el sistema muestra un mensaje

de error. El flujo regresa al punto 2.



Precondiciones

Alquiler de juego

Previamente el cliente solicito alquiler de juego mecéanico.

Post condiciones

Cuenta de usuario

Se obtendra una cuenta de usuario para el cliente.
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Gestionar instalacion

Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Gestionar Instalacion
Version 1.0

Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del
Caso de Uso: Gestionar
Instalacion.

Breve descripcion

Este caso de uso permite realizar un mantenimiento a los registros de instalacion de los juegos

mecanicos.
Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el técnico supervisor selecciona la opcién

gestionar instalacion que se encuentra en el mddulo de Instalacién en el sistema cliente-servidor.

Flujo béasico

1. El sistema muestra la interfaz de GESTIONAR INSTALACION. En la interfaz se lista todos los
registros de alquiler que estan listos para la instalacion, se muestra los datos: codigo de alquiler,
fecha y hora de la instalacion, direccion, detalle de la instalacion y un campo accién donde se muestra
las opciones: editar, adjuntar, asignar, eliminar y cancelar.

2. Si el técnico supervisor selecciona editar al sub flujo Editar Registro de Instalacion.

3. Si el técnico supervisor selecciona adjuntar Ir al sub flujo Adjuntar Archivo.

4. Si el técnico supervisor selecciona asignar Ir al sub flujo Asignar técnico.

5. Si el técnico supervisor selecciona eliminar Ir al sub flujo Eliminar Registro de Alquiler.
6. Si el técnico supervisor selecciona cancelar

7. El sistema cierra la interfaz principal y el caso de uso termina.



Sub flujo editar registro de instalacién

. El sistema muestra la interfaz EDITAR REGISTRO DE INSTALACION. En la interfaz se
muestra: codigo de alquiler, fecha y hora de la instalacion, direccion, detalle de la instalaciéon y un
bot6n guardar.

. El técnico supervisor selecciona el campo que desea editar y presiona el boton guardar.

. El sistema valida los datos que fueron editados, guarda los cambios y cierra la interfaz de

EDITAR REGISTRO DE INSTALACION.

Sub flujo adjuntar archivo

. El sistema muestra la interfaz ADJUNTAR ARCHIVOS.
. El técnico supervisor adjunta el informe técnico.
. El sistema valida formato y tamarfio del archivo.

. El sistema guarda el archivo adjunto, cambia el estado del registro de alquiler a “Instalado” y

cierra el interfaz de ADJUNTAR ARCHIVO.

Sub flujo asignar técnico

" El sistema muestra la interfaz ASIGNAR TECNICO. En la interfaz se lista todos los técnicos
disponibles.

. El técnico supervisor asigna a los técnicos que realizaran la instalacion y presiona el boton
registrar.

. El sistema procesa los datos, guarda y cierra la interfaz ASIGNAR TECNICO.

Sub flujo eliminar registro de instalacion

. El sistema muestra un mensaje de confirmacion “; Esta seguro que desea eliminar el registro?”.

. La secretaria confirma.
. El sistema eliminar el registro de alquiler.

Flujos alternativos

No aplica.
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Precondiciones
Solicitud de alquiler

Previamente se verifico el pago del registro de alquiler, cambiando a estado “pagado”.

Post condiciones
Instalacion de juego

Los técnicos podran realizar la instalacion de los juegos mecéanicos.
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Generar reporte de alquiler

Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Generar Reporte de Alquiler
Version 1.0

Revisiones

Fecha Versi Descripcion Autor
on
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del
Caso de Uso: Generar Reporte de
Alquiler.

Breve descripcién

Este caso de uso permite la generacion del reporte de alquiler.

Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el gerente general selecciona la opcion

Reporte de Alquiler que se encuentra en el moédulo de Reporte en el sistema cliente-servidor.

Flujo bésico

1. El sistema muestra la interfaz de REPORTE DE ALQUILER. En la interfaz por defecto lista todos
los registros de alquiler de juegos mecanicos que tengan como fecha de registro la fecha del sistema,
se muestra los datos: codigo de alquiler, cliente, juego, estado y monto total. También muestra un

formulario de busqueda: rango de fecha y un boton buscar.

2. El gerente general ingresa la fecha de inicio y fin.

3. El gerente general selecciona buscar.

4. El sistema valida el rango de fecha.

5. El sistema procesa los datos y muestra la lista de registro de alquiler.

Flujos alternativos

. Rango de fecha incorrecta.
En el punto 4 del flujo basico, la fecha de inicio no puede ser mayor que la fecha fin de lo contrario el

sistema mostrara un mensaje de error “Rango de fecha incorrecta”. El flujo regresa al punto 2.



Precondiciones

Ingreso al sistema

El gerente general debe haberse autentificado para ingresar al sistema (ver caso Realizar Login).

Post condiciones

Resultado

Se obtendra un reporte con la informacion de los registros de alquiler segun el rango de fechas

ingresadas previamente.
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Generar reporte de instalacion
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Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Generar Reporte de Instalacion
Version 1.0
Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion

del Caso de Uso: Generar
Reporte de Instalacion.

Breve descripcion
Este caso de uso permite la generacidn del reporte de instalacion.
Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el gerente general selecciona la opcion

Reporte de Instalacion que se encuentra en el modulo de Reporte en el sistema cliente-servidor.
Flujo basico

1. El sistema muestra la interfaz de REPORTE DE INSTALACION. En la interfaz por defecto lista
todos los registros de instalacion que tengan como fecha de instalacion la fecha del sistema, se
muestra los datos: codigo, cliente, direccion, fecha y estado. También muestra un formulario de

busqueda: rango de fecha y un botdn buscar.

2. El gerente general ingresa la fecha de inicio y fin.
3. El gerente general selecciona buscar.

4. El sistema valida el rango de fecha.

5. El sistema procesa los datos y muestra la lista de registro de instalacion.

Flujos alternativos

. Rango de fecha incorrecta.
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En el punto 4 del flujo basico, la fecha de inicio no puede ser mayor que la fecha fin de lo contrario el

sistema mostrara un mensaje de error “Rango de fecha incorrecta”. El flujo regresa al punto 2.
Precondiciones
Ingreso al sistema

El gerente general debe haberse autentificado para ingresar al sistema (ver caso Realizar Login).

Post condiciones

Resultado

Se obtendra un reporte con la informacion de los registros de instalacion segun el rango de

fechas ingresadas previamente.
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Cambiar contrasefa

Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Cambiar Contrasefia

Version 1.0
Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del
Caso de Uso: Cambiar
Contrasena.

Breve descripcion
Este caso de uso permite cambiar la contrasefia de la cuenta del usuario.
Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion cambiar

contrasefia en la interfaz M1 CUENTA.

Flujo bésico

1. El sistema muestra la interfaz M1 CUENTA. En la interfaz se muestra los campos contrasefia,

nueva contrasefia y confirmar nueva contrasefia también se muestra un boton de aceptar.

2. Elusuario ingresa su contrasefia actual, su nueva contrasefia y vuelve a repetir su nueva

contrasefia.

3. Elusuario selecciona el boton aceptar.

4.  Elsistema valida los datos ingresados.

5. El sistema muestra un mensaje de éxito.




Flujos alternativos

. La nueva contrasefia no coincide.
En el punto 4 del flujo bésico, el sistema no encuentra correcto la nueva contrasefia ingresada por el
usuario. El sistema muestra el siguiente mensaje de error “El campo nueva contrasefia debe ser igual

a confirmar nueva contrasefia”. El flujo regresa al punto 2.

. Contrasefia incorrecta.
En el punto 4 del flujo basico, el sistema no encuentra correcto la antigua contrasefia ingresada por el
usuario. El sistema muestra el siguiente mensaje de error “Contrasefia incorrecta”. El flujo regresa al

punto 2.

Precondiciones

Ingreso al sistema

El usuario debe haberse autentificado para ingresar a la aplicacion (Ver Caso de Uso Realizar Login).

Post condiciones

Resultado

Se actualizara la contrasefia del usuario.
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Gestionar cuenta

Cyber Park Soft.

Especificacion del Caso de Uso: Gestionar Cuenta

Version 1.0

Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
Elaboracion Especificacion del
10/10/2012 1.0 Caso de Uso: Gestionar
Cuenta.

Breve descripcion

Este caso de uso permite realizar un mantenimiento de las cuentas de usuario.

Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion gestionar

cuenta, en el modulo SEGURIDAD.

Flujo béasico

1 El sistema muestra la interfaz GESTIONAR CUENTA. En la interfaz se lista las cuentas de
usuario del personal, los datos: cddigo de usuario, nombre y apellidos, usuario, rol y fecha de registro.

También hay un campo de acciones donde se encuentra los botones: editar, eliminar y estado.

a. Si el administrador del sistema selecciona Editar.

2 Ir al sub flujo Editar Usuario.

a Si el administrador del sistema selecciona Eliminar.

3 Ir al sub flujo Eliminar Usuario.

4 Si el administrador del sistema selecciona Estado.

5 Ir al sub flujo Estado.

6. El administrador del sistema elige cerrar y termina el caso de uso del sistema.

Sub flujo editar usuario



1.  El sistema muestra la interfaz EDITAR USUARIO.
En la interfaz se muestra un formulario con los campos nueva clave, confirmar nueva clave y el rol

del usuario que previamente fue registrado.

2. El Administrador del sistema selecciona el campo que necesita modificar y presiona el boton
guardar.

3. El sistema valida los datos que fueron editados, guarda los cambios y cierra la interfaz de
EDITAR USUARIO y direcciona a la interfaz GESTIONAR CUENTA.

4.  El sistema muestra un mensaje de éxito “El registro fue actualizado correctamente”.

Sub flujo eliminar usuario

. El sistema muestra un mensaje de confirmacion “;Esta seguro que desea eliminar el registro?”’.

= El administrador de sistema confirma.

. El sistema eliminar el registro de alquiler.

Flujos alternativos

No aplica.

Precondiciones

Ingreso al sistema

El administrador de sistema debe haberse autentificado para ingresar a la aplicacion (Ver Caso de Uso

Realizar Login).

Post condiciones

Resultado

Realizara un mantenimiento en las cuentas de los usuarios.
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Modificar Perfil

Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Modificar Perfil
Version 1.0
Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion

del Caso de Uso: Modificar
Perfil.

Este caso de uso permite actualizar el perfil de la cuenta del usuario.

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion modificar perfil

en la interfaz M1 CUENTA.

1. En la interfaz se muestra el formulario de registro de usuario lleno con los datos previamente

Breve descripcion

Flujo de evento

Flujo basico

registrado también se muestra un boton de actualizar.

2. El usuario modifica los datos que desea modificar.

3. El usuario selecciona el botén actualizar.

4. El sistema valida los datos ingresados.

5. El sistema muestra un mensaje de éxito.

. Datos incorrectos.

En el punto 4 del flujo basico, el sistema encuentra un error en los datos ingresados, muestra un

mensaje de error “Datos incorrectos” y realiza un focus al campo.

Flujos alternativos




Precondiciones

Ingreso al sistema

El usuario debe haberse autentificado para ingresar a la aplicacion (Ver Caso de Uso Realizar Login).

Post condiciones

Resultado

Se actualizara el perfil del usuario.
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Realizar Login
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Cyber Park Soft.
Especificacion del Caso de Uso: Realizar Login
Version 1.0
Revisiones
Fecha Version Descripcion Autor
10/10/2012 1.0 Elaboracion Especificacion del

Caso de Uso: Realizar Login.

Breve descripcion

Este caso de uso permite autentificarse en el sistema para realizar cualquier operacion.

Flujo de evento

Evento disparador.- El caso de uso comienza cuando el usuario ingresa su correo y clave en la

interfaz login que se encuentra en la interfaz principal del sistema web. El caso de uso termina cuando

el usuario se autentifica.

Flujo basico

1. El sistema muestra la interfaz de LOGIN. En la interfaz se muestra los campos correo y contrasefia

también se muestra un botdn de ingreso.

2. El usuario ingresa su correo y contrasefa.

3. El usuario selecciona el boton ingresar.

4. El sistema valida las credenciales del usuario.

5. El sistema muestra un mensaje de bienvenida.

Flujos alternativos

. Datos incorrectos.

En el punto 4 del flujo basico el sistema no encuentra correcto las credenciales que el usuario ingreso.

El sistema muestra el siguiente mensaje de error “Datos Incorrectos” El flujo regresa al punto 2.

Precondiciones

Cuenta creada



Especificacion de Requisitos de Software
Introduccion
Propdsito

El proposito del SRS es realizar una descripcion externa del sistema, y todos los factores que
intervienen en el disefio del mismo incluyendo a los factores no funcionales; para asi de esta
forma obtener una descripcion detallada de los requerimientos del software, también
proporciona a los desarrolladores del proyecto un mejor entendimiento de los requisitos del

sistema.

Alcance

El presente documento sirve para describir a los diferentes componentes de software utilizados

para el desarrollo del sistema.

Referencia
= Vision
= RUP

. Entrevistas a los Stakeholders
. Especificaciones Suplementarias

Requerimientos Funcionales
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Casos de uso

Registrar cliente

Realizar login al sistema
Consultar catalogo

Actualizar perfil del cliente
Cambiar contrasefia del cliente
Consultar cliente

Registrar contrato

Registrar alquiler de juegos
Registrar informe técnico
Seleccionar juego para el alquiler
Consultar registro de alquiler
Consultar contrato

Asignar técnico
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Requerimientos no funcionales

Usabilidad

El aspecto de la interfaz gréafica del sistema facilitara su empleo a usuarios sin entrenamiento

especializado.

En caso de error del usuario el sistema informara el mensaje del error y la solucion.

Confiabilidad

El sistema debe estar disponible 24x7x52 dias al afio.

El tiempo promedio entre fallas (MTBF) del sistema sera de 20 dias

La duracién promedio de una reparacion (MTTR) del sistema no debe ser mayor de 30 minutos.

El sistema estara disponible al 95% entre las 8:00 AM y las 6:00 PM.

Rendimiento

Durante el proceso de la generacion de alquiler el sistema permitira el acceso concurrente de 5

usuarios como promedio.

El tiempo de respuesta promedio del sistema para las operaciones involucradas en el proceso de

alquiler es de 5 segundos.

El 95% de las transacciones del sistema no deben exceder los 5 segundos.
El sistema debe soportar un promedio de 50 transacciones por minuto.

Suportabilidad

El sistema serd compatible con Windows XP y Windows 7.
El sistema permitira a un usuario su instalacién sin entrenamiento previo.
El tiempo maximo para corregir una falla serd una semana.

El sistema debe incluir un mecanismo que permita su actualizacion automatica sin la

intervencion del usuario.

Consideraciones de disefio

El sistema debe alinearse con los sistemas de la corporacion y tener una disposicion acorde con

la informacién mostrada en dichos sistemas.
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. El sistema debe operar en cualquier computador personal con procesador Pentium IV o

superior, 512 Mb de memoria RAM y disco duro de 20 Gb.

. La tecnologia a utilizar sera .Net y PHP.

. La arquitectura l6gica del sistema deberé ser considerada en tres capas.

. El motor de base de datos deberd ser MySQL como principal.

. Al existir un fallo en el sistema, el tiempo de restauracion maximo sera de 10 minutos (en

estado aceptable) para ponerse en marcha.

Componentes adquiridos

No aplica a este proyecto

Interfaces

. Interfaces de Usuario

El disefio de la interfaz gréafica del sistema se alineara al estandar definido en la empresa para las
aplicaciones de escritorio.

Los reportes mostraran el logotipo y nombre de la empresa Cyber Park S.A.C.

. Interfaces de Hardware

No aplica a este proyecto

. Interfaces de Software

No aplica a este proyecto

. Interfaces de comunicaciones

No aplica a este proyecto

Licenciamiento

No aplica a este proyecto

Requerimientos Legales, Copyright y otros

No aplica a este proyecto

Estandares aplicables

No aplica a este proyecto



Vista de componentes

Capa de Presentacion

Index.php|

Alquiler.phtml

EE Cliente.phtml

Autenticacion.phtml

Diagrama de componentes(Entorno Web)

Estediagrama nos muestralos componentes que interactuan

EE Juego.phtml en el sistema.

AD_Autenticacion

Vista de Componentes: Diagrama de componentes
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Vista de Despliegue

Vista de Despliegue: Diagrama de Despliegue
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Serwdo_r de Apllcac_;lones Servidorde Basede
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24. PROGRAMADOR

2.4.1. ESTANDAR GENERAL DE NOMENCLATURA

SISTEMA DE ALQUILER DE JUEGOS

ESTANDARES GENERALES DE NOMENCLATURA

Preparado por

Raul Mendoza

Autor Cyber Park
Fecha Creacion 20/03/2013
Ultima Actualizacion 20/03/2013
Version 1.0
Control de cambios
Fecha Autor Version Comentario
20/03/2013 Raul Mendoza 1.0 Version inicial
Objetivo

98

Definir los lineamientos generales de los estandares de nomenclatura en todos los sistemas de Cyber

Park. Este documento contribuye tanto en la calidad, facilidad de entendimiento y facilidad en el

mantenimiento de los programas.

Alcance

Estos lineamientos se aplican a todos los sistemas de Cyber Park y a los de Proveedores Externos.

En este documento se definen las nomenclaturas principales de acuerdo al negocio.

Estandar general de nomenclatura

Al nombrar cualquier tipo de objeto (archivos, subprogramas, variables,

debemos usar siempre los términos que se han establecido para cada uno de los objetos del negocio:

etc.) en cualquier capa



Variables

Fecha de inicio

Fecha de fin

Tiempo de alquiler

Cantidad

Formularios

Formulario Detalle

Formulario Login

Formulario Usuario

Formulario Cambiar Clave

Modelos

Modelo Ubigeo

Modelo Alquiler

Modelo Pago

Modelo Usuario

Modelo Servicio

Modelo Instalacion

Modelo Producto

Modelo Usuario

Para el modelado de datos se han definido bajo el formato CamelCased.

Nombre

Apellido Paterno

Apellido Materno

Cantidad

Numero de Documento

flnicio

fFin

tAlquiler

cant

fDetalle

fLogin

fUsuario

fCambiarClave

mUbigeo

mAlquiler

mPago

muUsuario

mServicio

mIlnstalacion

mProducto

muUsuario

nombre

apePaterno

apeMaterno

cantidad

numDocumecnto
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Fecha de Nacimiento

Email

Clave

Teléfono

Teléfono Movil

Ruc

Direccion de Empresa

Fecha de Registro

Direccion de Instalacién

Hora de Instalacién

Informe

Detalle de Juego

Categoria

Sub Categoria

Como norma general se usara siempre el idioma castellano para nombrar cualquier tipo de objeto en

cualquiera de las capas.

fecNacimiento

email

clave

telefono

telMovil

ruc

dirEmpresa

fecRegistro

dirlnstalacion

horlnstalacion

informe

detJuego

categoria

subCategoria
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24.2. LISTADECOMPROBACION

Glosario de términos

Item Validacion
Cada término debe tener una definicion clara y concisa Sl
Cada término de glosario debe estar incluido en alguna parte de los
productos de trabajo de los requisitos Sl
Los términos se utilizan de forma coherente en los productos de
trabajo de los requisitos. Sl
Un término representa lo mismo en todos los productos de trabajo de
los requisitos Sl
Casos de uso
Item Validacion
¢Cada Caso de uso concreto esta relacionado con un actor por lo menos? S
Cada Caso de uso es independiente de los demas S
¢ Tienen los Casos de uso nombres exclusivos, intuitivos y descriptivos
de forma que no puedan confundirse en un estadio posterior? S
¢Entienden los clientes y los usuarios por igual los nombres y las
descripciones de los Casos de uso? S
¢Satisface el Caso de uso todos los requisitos? Sl
¢Se ajusta la secuencia de comunicacion entre el actor y el Caso de uso
con las expectativas del usuario? S
¢Estan claras la forma y el momento en se inicia y termina el flujo de
sucesos del Caso de uso? S
¢Se ha modelado adecuadamente el su flujo de un Caso de uso? S
¢Queda claro quién desea llevar a cabo un Caso de uso? Sl
¢ Esta clara la finalidad del Caso de uso? SI
¢Estén claras las interacciones del actor y la informacion que se

intercambia? Sl
¢Proporciona la breve descripcion una imagen real del Caso de uso? S
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