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Resumen

Poder hablar en vivo y compartir informacién en un contexto hablado

mediante micréfono y/o por mensajeria instantanea es de gran provecho pa-
ra equipos de trabajo que necesitan de una conversacion fluida para llevar a
cabo sus tareas con el mayor entendimiento posible como base y reduciendo
los tiempos de realizaciéon gracias a la comunicacién continua.
Mediante este informe se pretende ilustrar los modelos de las funcionalidades
mas relevantes del sistema que compone a Discord e indicar los requerimien-
tos asociados a las esas funcionalidades. En pos de esto es que se adjuntan
tablas de requerimientos, diagramas de los distintos servicios e informaciéon
que guia a comprender mejor aquellos diagramas.

Palabras Clave: comunicaciones, modelos, canal, Discord, interaccién, dia-
gramas.
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1. Introducciéon

En la actualidad el hombre hace uso de las tecnologias muy frecuente-
mente gracias a que ha encontrado ventajas notables en ellas, tanto para la
vida diaria como para acciones en especifico. El desarrollo de software ha
incidido de buena manera en la actividad humana y en especial en el am-
bito laboral, donde constantemente se proponen sistemas que aumenten la
productividad y mejoren el resultado del producto. Sin embargo, el proceso
para llegar a obtener software de calidad y que realmente sea funcional y
aporte a organizaciones o a la comunidad es un proceso lento que requiere
un estudio extenso de las necesidades del usuario y también una discusion
con los clientes en la que se definan con exactitud los servicios que el sistema
debe satisfacer.

Los modelos son un resultado del proceso de conversaciéon con los clientes y
futuros usuarios. El modelo es el que orientara el desarrollo de software para
que el resultado obtenido coincida con lo conversado entre el desarrollador y
los clientes y usuarios. Modelar es importante no sélo porque deja claramen-
te documentado lo que se hard, sino también porque implica la constante
comunicacion entre los participantes del ciclo de vida del software y esto
proporciona un trabajo mas eficaz sin confusiones.

En este informe se quiere dar a conocer las funcionalidades de un sistema de
comunicaciéon muy util llamado Discord, y para trabajar en pos de ello se
describirdn sus procesos mas importantes y los requerimientos mas relevan-
tes con los que cumple, junto con las razones que nos llevan a estudiar un
software gratuito cuyo uso aumenta de manera desproporcionada debido a
lo interesante que resulta la propuesta para una comunidad especifica de la
sociedad.



2.

Objetivos del trabajo

Para continuar, ensenaremos los objetivos generales y especificos del tra-

bajo,

con los que detallaremos en qué se basara nuestro proyecto y su pro-

blematica.

2.1.

2.2.

Objetivos Generales

Conocer los conceptos necesarios para el disenio de la aplicacion.

Identificar la problematica de Discord, para analizarla detalladamente
mediante moédulos.

Modelar 3 moédulos de la aplicacion Discord, usando los conceptos y
habilidades ya conocidas.
Objetivos Especificos

Definir una planificacién, sabiendo que modelo de proceso utilizar, el
equipo de trabajo, una carta Gantt con sus respectivas actividades y
recursos, por ultimo, una evaluacién de riesgos y propuestas.

Determinar el origen de la problematica y la motivaciéon para solucio-
narla, justificando la necesidad de conseguirla.

Estimar las proyecciones de implementacion, para luego determinar el
sistema a modelar.

Especificar los requerimientos funcionales y no funcionales de la apli-
cacion.

Especificar un diagrama de flujo de datos, con sus correspondientes
subniveles y diccionario para los flujos de datos.

Sintetizar todo lo realizado con una conclusion.



3. Planificacion

3.1. Modelo de proceso a utilizar

La metodologia de proceso que es necesaria para Discord es el desarrollo
incremental. Como Discord va mejorando la calidad de software en todo mo-
mento, es inevitable ir actualizandolo cada cierto tiempo, por lo que primero
se analiza que se quiere actualizar, para luego finalizar con la instauracion y
aprobacion del sistema. El modelo permite al desarrollador sacar ventaja de
lo que se ha aprendido del desarrollo anterior, concretando una versién méas
completa, realizando cambios en el diseno, agregando nuevas funcionalidades
y capacidades al sistema.

3.2. Equipo de trabajo

El equipo de trabajo esta constituido por cuatro estudiantes de la carrera
ingenieria civil informatica que imparte la pontificia universidad catolica de
valparaiso. Optamos por organizar la mayorfa de las actividades en conjunto,
con el fin de llegar a una opinién certera de los objetivos



3.3.
3.3.1.

Carta Gantt

Carta Gantt General

Actividades Fecha deinicio |Duracién |Fecha de termino Integrantes

Duracién total proyecto 11-sept 52 02-nov Todos los integrantes

Eleccion de temdtica 12-sept 3 15-sept Todos los integrantes

Elegir médulos apropiados 29-sept 3 02-oct Todos los integrantes
Requerimientos de cada modulo 02-oct 7 09-oct Todos los integrantes

Creacién MER 09-oct 7 16-oct Christopher Catalan

Creacion DFD 09-oct 11 20-oct Felipe Balbontin, Joel Flores, Patricio San Martin
Revision de modelos creados 20-oct 3 23-oct Todos los integrantes

Correccidn de errores 24-oct 7 3l-oct Todos los integrantes

Creacién de diccionarios 27-oct 5 01-nov Felipe Balbontin, Christopher Catalan, Joel Flores
Creacion de informe 15-oct 18 02-nov Felipe Balbontin, Joel Flores, Patricio San Martin
Preparacién presentacion 31-oct 2 02-nov Todos los integrantes

Entrega proyecto parte A 02-nov 1 03-nov Todos los integrantes

07-sept.

Duracion total proyecto

Eleccion de temética

Elegir médulos apropiados

Requerimientos de cada modulo

Creacion MER

Creacion DFD

Revision de modelos creados

Correccién de errores

Creacion de diccionarios

Creacion de informe

Preparacion presentacion

Entrega proyecto parte A

Tabla 1: Tabla Carta Gantt

17-sept.

27-sept. 07-oct.

17-oct. 27-oct. 06-nov.

Figura 1: Carta Gantt General




3.3.2. Carta Gantt Felipe Balbontin

07-sept.

Duracién total proyecto

Eleccién de tematica

Elegir médulos apropiados

Requerimientos de cada modulo

Creacién MER

Creacion DFD

Revisién de modelos creados

Correccion de errores

Creacion de diccionarios

Creacion de informe

Preparacion presentacion

Entrega proyecto parte A

17-sept. 27-sept. 07-oct. 17-oct. 27-0ct.

Figura 2: Carta Gantt Felipe Balbontin

3.3.3. Carta Gantt Christopher Catalan

07-sept.

Duracién total proyecto

Eleccién de tematica

Elegir médulos apropiados

Requerimientos de cada modulo

Creacién MER

Creacion DFD

Revision de modelos creados

Correccién de errores

Creacién de diccionarios

Creacion de informe

Preparacion presentacion

Entrega proyecto parte A

17-sept. 27-sept. 07-oct. 17-oct. 27-oct.

Figura 3: Carta Gantt Christopher Catalan

06-nov.

06-nov.



3.3.4. Carta Gantt Joel Flores

07-sept. 17-sept. 27-sept. 07-oct. 17-oct. 27-0ct.

Eleccion de temética [ |
Elegir médulos apropiados [ ]
Requerimientos de cada modulo [ ]

Creacion MER

Creacién DFD |

Revision de modelos creados | ]
Correccién de errores ]
Creacién de diccionarios | ]

Creacién denforme S

Preparacion presentacion | ]

Entrega proyecto parte A

Figura 4: Carta Gantt Joel Flores

3.3.5. Carta Gantt Patricio San Martin

07-sept. 17-sept. 27-sept. 07-oct. 17-oct. 27-oct.
Duraien ot proyecto [
Eleccion de tematica ]
Elegir médulos apropiados [ ]
Requerimientos de cada modulo I

Creacién MER

Creatién DFD I
Revision de modelos creados | ]
Correccién de errores I

Creacién de diccionarios

Creacién denforme S

Preparacion presentacion | ]

Entrega proyecto parte A [ ]

Figura 5: Carta Gantt Patricio San Martin

06-nov.

06-nov.



3.4. Evaluacion de riesgos y propuestas

Al tener una gran cantidad de servidores, cada uno debe tener una cons-
tante mantencién, lo que implica que al ser gratuita no se tendra una fuente
de ingresos. Por lo que para solucionar este riesgo se propone generarlos a
través de ventas de skin y paquetes de stickers, un modelo de negocio imple-
mentado en otras aplicaciones que ha dado cierto éxito, lo que no influye a
su funcionamiento, ya que son detalles estéticos y entretenimiento.



4. Descripciéon del problema

4.1. Origen de la problematica y motivacion

El desarrollo de las comunicaciones online, en estos tiempos, es vital pa-
ra el ser humano moderno que busca mantenerse conectado y en contacto
con amistades, familiares o colegas. Por otro lado, el progreso en esta area
es de gran incidencia para actividades que comprenden el trabajo en equi-
po. Distintas organizaciones con distintas metas hacen uso de software que
les permita trabajar en conjunto sin importar la distancia que separe a los
miembros de una mesa de discusién. Para satisfacer estas necesidades, sur-
gen Skype, FaceTime, TeamSpeak, Ventrilo, RaidCall y Mumble, entre los
més destacados. Estos medios se distinguen entre si por pequenas variables,
como el uso de caAmara web, el pago por el servicio, la compatibilidad con
otros sistemas operativos y muchas otras caracteristicas propias de cada uno.
El problema de estos servicios es que raramente eran actualizados y nunca
lograron funcionar como una red social en la que uno diariamente harfa in-
greso para compartir con sus circulos sociales a través de internet.

4.2. Justificacion de la necesidad presentada

En vista de la escasa atencion al cliente y el poco tino demostrado en no
responder a las sugerencias de la comunidad, nace Discord, una aplicacién
semejante a las ya nombradas, pero con un enfoque distinto y con soporte
para méviles, equipos de escritorio y navegador web, compatibles en distintos
sistemas operativos y juntando distintas caracteristicas de las aplicaciones
nombradas anteriormente, pero con la diferencia de que quienes la desarro-
llan constantemente se preocupan del feedback.

Discord presta servicio gratis a una gran comunidad gamer que puede
hacer uso de los servidores que ofrece la aplicacién para administrar canales
e invitar gente a que se una a ellos para comunicarse mediante voz o texto,
ademéas de compartir imégenes, enlaces y distintos archivos de documento
digital. Esta caracteristica significa que quien crea el servidor no necesita
estar conectado a internet para que su servidor siga activo, por lo que los
usuarios invitados al servidor pueden seguir accediendo a los canales del
mismo y al contenido compartido en ellos. Considerando que el desarrollo
de software de entretencién y videojuegos crece a un ritmo acelerado, con
distintas plataformas de distribucién digital, Discord ayuda a sus usarios a



encontrar amistades en distintos juegos gracias a la conexion a esas platafor-
mas, ademéas de agregar amigos mediante aplicaciones independientes muy
simboélicas del auge de los juegos electrénicos.

4.3. Proyecciones de implementaciéon y puesta en marcha

Implementar un sistema que abarque tantas dreas como lo hace Discord
requiere de la participacién continua de la comunidad para dar a conocer
a los desarrolladores los errores que la aplicacién presenta y también para
que sepan de lo que la aplicacion esta careciendo, tomando en cuenta de que
tiene un enfoque dado al jugador de videojuegos electrénicos y que cualquier
cambio o innovacién en la aplicacién deberia seguir este rumbo orientado a la
comodidad para el jugador promedio. Es por eso que las implementaciones
de Discord acttian en base a lo que se propone en los foros que ofrecen y
en la atencién de soporte a los jugadores, donde reciben comentarios muy
notables que sirven de feedback para la mejora de este software.



5. Especificacién de requerimientos

En esta seccién se hace una recopilaciéon de los requerimientos funcionales
y no funcionales que se encuentran en Discord, en base a sus funcionalidades
més relevantes y las caracteristicas que hacen de esta aplicaciéon un servicio
tan ventajoso y pragmatico, para lo que se han propuesto distintos moédulos
con distinta especificacién de requerimientos entre si.
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5.1. Requerimientos funcionales

5.1.1. Modulo 1: Enviar archivos

Identificacion del requerimiento

Descripcién del requerimiento

RF001

Los usuarios invitados a un canal de un servidor pueden com-
partir archivos a través del canal

RF002 Los archivos enviados no superan los 8 megabytes de memo-
ria

RF003 Cada servidor tiene URL tnica

RF004 Cada canal tiene URL tnica

RF005 El volumen recibido por cada usuario puede ajustarse

RF006 El usuario puede silenciar a otro usuario

RF007 El usuario se puede cambiar de canal

RF008 El usuario puede bloquear a usuarios del mismo servidor

RF009 Cada usuario tiene una cuenta de correo tnica asociada a su
usuario

RF010 El inicio de sesiéon se hace con el mail como usuario

RFO011 El usuario puede agregar como amigo a otros usuarios

RF012 El usuario puede eliminar de amigos a otros usuarios

RF013 El usuario no puede tener un nickname vacio

RF014 El usuario es capaz de cambiar su contrasena

RFO015 El cambio de nickname es confirmado mediante contrasena

Tabla 2: Requerimientos funcionales del médulo de envio de archivos

5.1.2. Modulo 2: Gestion de usuario
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Identificacion del requerimiento

Descripcién del requerimiento

RNF001

El emisor de un archivo puede hacer un comentario que es en-
viado junto con el archivo

RNF001.1 El emisor de un archivo puede editar el comentario hecho sobre
el archivo

RNF001.2 El emisor de un archivo puede eliminar el comentario hecho
sobre el archivo

RNF002 El archivo enviado al canal puede ser eliminado por quien lo
envio

RNF003 Una imagen compartida en un canal puede ser vista con sus
propiedades reales en el navegador

RNF003.1 Se puede copiar en enlace de una imagen compartida en un
canal sin tener que expandirla

RNF004 Se pueden arrastrar archivos hasta la casilla de texto del canal
para enviar archivos

RNF005 El usuario decide si quiere ligar su cuenta a alguna cuenta de
otra plataforma

RNF005.1 El usuario puede ligar su cuenta a otra de Battlenet

RNF005.2 El usuario puede ligar su cuenta a una cuenta de Twitch

RNF005.3 El usuario puede ligar su cuenta a una cuenta de Steam

RNF005.4 El usuario puede ligar su cuenta a una cuenta de Skype

RNF005.5 El usuario puede ligar su cuenta a una cuenta de Youtube

RNF005.6 El usuario puede ligar su cuenta a una cuenta de League Of
Legends

RNF006 El usuario puede buscar amigos que también usen Discord en
las listas de amigos de las cuentas ligadas

RNF007 El usuario decide quién puede agregarlo como amigo

RNF007.1 El usuario decide si miembros de un mismo servidor pueden
agregarlo a su lista de amigos

RNF007.2 El usuario decide si cualquier usuario puede agregarlo a su lista
de amigos

RNF007.3 El usuario decide si s6lo amigos de amigos pueden agregarlo a
su lista de amigos

RNF008 La cuenta queda como inactiva si no se ha hecho un inicio de
sesion durante un largo periodo de tiempo

RNF008.1 La cuenta se reactiva al iniciar sesién nuevamente tras un largo
periodo de tiempo

RNF009 El usuario puede asignarse una foto de perfil

RNF009.1 El usuario puede cambiar su foto de perfil

RNF010 El servidor despliega una lista de usuarios de los miembros his-
toricos del servidor

RNF010.1 Lalista especifica el estado de los miembros (desconectado, dis-
ponible y ocupado)

RNF010.2 La lista esta ordenada alfabéticamente para conectados (dispo-
nible u ocupado) y desconectados

RNFO011 Se puede ver una previa del perfil de algiin miembro en el ser-

vidor

RNF012

El servidor informa al usuario acerca de su conexién




6. Modelos

6.1. Diagramas de Flujos de Datos

A continuacion se muestran los diagramas de flujo de datos de los médulos
estudiados del sistema. Estos fueron desglosados hasta el segundo nivel.

6.1.1. Mobdulo 1: Enviar archivos

o

Compartir
archivos

archivo enviado——J){  Usuario receptor

itud de

Usuario emisor

-

\emc cancelado

Figura 6: DFD de contexto del modulo 1

En este diagrama se puede visualizar los flujos de datos generales en el
envio de archivos en Discord y los terminadores relacionados al proceso. En
este caso es el usuario quien interacttia con el proceso para después recibir
una respuesta.

Adjuntar
archivo

archivo adjunto

Base de datos del canal

Figura 7: DFD de nivel 1 del modulo 1

Se logra apreciar un diagrama detallado de las interacciones, se desglosa
el proceso principal para obtener asi los procesos que lo componen. Tam-
bién se puede apreciar la aparicién de un depésito de datos que permite la
comunicaciéon entre los dos tltimos procesos.
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Mostrar
archivos

lista de archivos.

Seleccionar
archivo
Confirmar
archivo

Cancelar
< - archivo cancelado
“ cancelado <
archivo archivo aceptado
Comentar
p archivo adjunto ——
’

Figura 8: DFD de nivel 2 (1.1) del modulo 1

Comprobar
tamario
archivo

“archivo adjunto archivo aceptado:

datos del
canal

archivo rechazado

Base de datos del canal
Cancelar

subida

4—envio cancelado

Figura 9: DFD de nivel 2 (1.2) del médulo 1

Buscar
usuarios del
canal
asociado

Distribuir
archivo

archivo enviado—’

archivo por enviar

| Base de datos del canal

Figura 10: DFD de nivel 2 (1.3) del modulo 1

En las figuras anteriores se aprecia el segundo nivel, donde se ve explicita-
mente la interacciéon de los flujos en relacién a sus terminadores, se visualiza
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el envio del archivo hasta el momento que lo recibe el receptor.

6.1.2. Mobdulo 2: Gestion de cuenta

0

Gestion de
cuenta

1, . . .
Usuario ———— solicitud realizada

resultado solicitud ) Create

Figura 11: DFD de contexto del médulo 2

En el diagrama anterior se muestra el funcionamiento general de cémo
se gestiona una cuenta. En este proceso es el usuario quien interacttia para
recibir una respuesta a su solicitud.

resultado modificacion

resultado solicitud= resultado creacion | resultado modificacién | resultado eliminacion

solicitud realizada= solicitud creacién | solicitud modificacion | solicitud eliminacién
2

Modificar
cuenta

—— solicitud realizada

Base de Datos de Discord

resultado creacion

Eliminar cuenta

resultado eliminacion

l

Figura 12: DFD de nivel 1 del médulo 2

La figura anterior se explica el diagrama con més detalle junto con sus dos

15



niveles de profundidad En la figura anterior se deslosa el proceso principal.

Se pueden apreciar los procesos de creacion, modificacion y eliminacion de
la cuenta.

Emitir
resultado de
registro

Base de datos de Discord

4———resultado creacion

Validar
restricciones y
sintaxis

Verificar
existencia
mail

datos validos ’

datos de registro

Actualizar base
de datos

datos corregidos

solicitud realizada: Ingresar datos

datos en uso

datos invalidos

datos correctos
Corregir datos

solicitud de cancelacién

Cancelar
operacion

solicitud de cancelacion

4———resultado creacion

Figura 13: DFD de nivel 2 (1.1) del médulo 2

esutado modicacion—P

Figura 14: DFD de nivel 2 (1.2) del médulo 2

16



Base de datos de Discord

Figura 15: DFD de nivel 2 (1.3) del médulo 2

Finalmente en las figuras anteriores se desglosa cada uno de los procesos
antes mencionados en el nivel anterior, donde se puede analizar cada una de
las interacciones que permiten el desarrollo de los procesos.
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6.1.3. Mobdulo 3: Administrar usuarios de un servidor

resultado solicitud

0
Administrar
usuarios de un
servidor

solicitud de
administracion

Usuario

design] Creately com

Figura 16: DFD de contexto del médulo 3

Este diagrama nos permite visualizar de forma general la solicitud de un
usuario para administrar los usuarios asociados al servidor donde se encuen-
tra el usuario.

resultado solicitud= resultado ingreso | resultado administracion

>

resultado ingreso

Base de datos de Discord

1

Ingresar a
servidor

solicitud de
administracién

servidor ingresado
Gestionar
usuarios

resultado administracion

Base de datos del servidor

Figura 17: DFD de nivel 1 del médulo 3
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En la figura anterior se pueden apreciar los pasos necesarios para poder
realizar el proceso principal.

Base de datos de Discord

qua,)’_ servidor ingresado —J
Kﬂm

/c\

solicitud

Figura 18: DFD de nivel 2 (1.1) del moédulo 3

resultado administracién= perfil usuario seleccionado | solicitud enviada | resultado bloqueo | ajustes de sonido

Seleccionar
opcion de
gestion

lista de usuarios

servidor ingresado

opcidn seleccionada

Mostrar perfil

Configurar
volumen de
sonido

Base de datos de Discord

Figura 19: DFD de nivel 2 (1.2) del médulo 3

Por dltimo, obtenemos un modelo del completo funcionamiento de la
gestion de usuarios, donde explicitamente se detalla la relacién entre los
usuarios, para luego realizar una de las acciones que se requiera.
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6.2.

6.2.1.

Diccionario de Datos (DFD)

Moédulo 1: Enviar archivos

Mombre
Solicitud de envio

Composicion
Boaoleano

Comentarios
Pida pamiso pars enviar 2l
anchivo.

Envid cancelado

CarscterPamnitda]30]

Mansaje gque reche 2
emizor por alguna falla en
su Bnvid.

Archivo enviado

CaracterPemnitdo[30]

Archivo recibido por el
receptor.

Archivo adjunto

CaracterPermitdo[30]

Archivo que se quiers
enviar, ademas da un
mansaje da sarnacesano.
Ej: Hola.png

Lista de archivos CaracterPemitdo[30] Lista que enseria todos los
archivos en tu direccion da
ruts.

Archivo seleccionado Boaoleano Elige 2l archivo a enviar.

Archivo cancelado Boaoleano Cancals el archivo
selacoionado.

Archivo aceptado Booleano Acapts el archivo
seleccionado.

Archivo rechazado Booleano Rechazs el archivo por

tamario invalido. Ej:
i"hola.png” exceds los
Emb!

Archivo por enviar

CarscterPermitdo[30]

Archivo a enviar.

CaracterPermitdo[20] [Caracter} Ganara palabras.
Caracter [A-Z |a-z|08]"]-]] Cuslquier tipo de latra.
HNumérico fo-an Numero.

Tabla 4: Diccionario de Enviar archivos
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6.2.2.

Modulo 2: Administrar usuarios

Nombre Composicion Comentario

Solicitud de Booleano Solicita acceder 3 un

administracion senvidor.

Resultado solicitud Booleano Estado de I3 solicitud.

Resultado ingreso Booleano Estado de ingreso.

Servidor ingresado Booleano Acceds 3 un servidor,

Resultado Booleano Estado de administracion.

administracion

Opcion seleccionada Booleano Opcion seleccionada por
=l sdministrador.

Link ingresado CaracterParmitdo]<40] Link ge=nerado. EJ:
hitps:/idiscord.ggfLIKED

Solicitud de Booleano Cancels la solicitud por 2l

cancelacion LSS,

Ingreso cancelado Booleano Estado del ingreso.

Link invalido Texto Adviene qus 2l link no 23
valido.

Link corregido CaracterPermitdo]40] Comnige 2l link qus
contiens caracierss

Link valido CaracterPermitdo]40] Link walidadao.

Respuesta conexion Texto Estado de la conexicn.

Lista de usuarios

CarscterPermitda]40]

Lista que enseha todes
ko5 usuanios 3

seleccionar,

Usuario seleccionado Booleano Usuaric seleccionado por
el administrador.

Perfil usuario Resultado administracian | Datos del usuario

seleccionado seleccionado.

Solicitud enviada Resultado administracion | Solicitud enviada al
USLEST.

Resultado blogqueo Resultado administracién | Blogueo al usuario
seleccionade. Ej:

Basuraman, bloguesdo del
servidor.

Ajuste de sonido Resultado administracion | Ajustes de volumen.
CaracterPermitdo[40] {Cardcter} G=ners palsbras.
Caracter [A-Z laz |08 1] Cuabquier tipe de letra.
Numérico -2 Mumero.

Texto CaracterPermitdo [2000] | Mensaje.

Tabla 5: Diccionario de Administrar usuarios
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6.2.3.

Moédulo 3: Gestion de usuario

Nombre

Composicion

Comentarios

Solicitud realizada Booleano Solicitud gue reslizs =l
USUSIT.

Resultado solicitud Bool=ano Conoce 2l estado de s
solicitud.

Resultado modificacion | Booleans Conoce el estado de la
modificacion.

Resultado creacion Boal=ano Conoce 2l estado de s
creacion.

Resultado eliminacion Boobeano Conoce &l estado de la

Datos de registro

CaracterPermitdo] 340]

Diatos ingresados por el
UL,

Datos validos

CaracterPemmitdo] 340]

Datos validos.

Datos corregidos

CaracterPermitdo] 340]

Comge los datos que
CONENs Caracisrss
invalidos.

Datos invalidos Texto Adwvisriz que los datos
ingresados no son validos.

Datos en uso Texto Indica qus los datos ya
fueron otupados.

Datos correctos Texto Indica que los datos estan
corecios.

Solicitud de Beooleano Caneels la seficitud por 2l

cancelacion USLATo.

Sesion iniciada Booleano Ingreso a ks cusnta del
USLATIo.

Opcion ingresada Bookeano Eleccion de opcion.

Contrasefia ingresada | CaracterFermitdo]20] Contrasefia dal usuarnio.

Ejholaiza

Contrasena nueva

CaracterPermitdof 3]

Musva contrasena slegida
por 2l usuano.

Tabla 6: Diccionario Gestién de usuario Parte 1
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Awatar cargado CaracterPermitdof 340] Foto elegida por 2l usuario.
Mail nuevo CaracterPermitdof 3] Nuswo comreo para la
cusnia.

Ej:nuevo.comecd@gmail. com

Nickname nuewvo CaracterPermitdo] 30] Nusvo nombre de wsusnio.

Contrasena valida CaracterPermitde]20] Contrasena comecia.

Contrasefia corregida CaracterPermitdo] 340] Especifica el emor de I
contrassha.

Contrasefia invalida

CaracterPermitdo] 340]

Indiza que Iz contrasena s2
encusntra invalids.

Eliminacion no Bookeano Cancela la eliminacion por
confirmada &l usuario.
Eliminacion confirmada | Booleano Aoepta s solicitud del

US LS.
CaracterPermitdo[30] {Caracter) Gensra palabras.
Caracter [A-Z |az |08 -] Cualguier tipe de letra.
Numerico f-an Numero.
Texto CaracterPermitdo [2000] | Mensaje.

Tabla 7: Diccionario Gestién de usuario Parte 2
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6.3. Modelo entidad relacion

El siguiente modelo entidad relacién consta de ocho entidades que en su
conjunto describen el funcionamiento a nivel base de datos de la aplicacion.
Usuario que tiene por clave primaria un Id puede enviar cero o muchos men-
sajes, también pude tener cero o muchos servidores, los mensajes que pueden
ser enviados por cero o un usuario y recibidos por un canal tienen como clave
primaria un Id y representa los datos que envia un usuario, la entidad canal
que tiene Id por clave primaria tiene como hijos a canalServidor y canalln-
terno, canalServidor representa a un canal alojado en un servidor especifico
mientras que canallnterno es cuando un usuario habla directamente con otro
sin pasar por un servidor que haga de mediador, a su vez canalServidor tiene
dos hijos que son canal texto y canal voz que se diferencian principalmente
por el uso que se les da, por ultimo la entidad servidor que tiene cero o
muchos usuarios ademés de cero o muchos canalServidor posee como clave
primaria un Id.

Todos los atributos de las entidades antes mencionadas son explicados
detalladamente en sus diccionarios correspondientes.

Figura 20: Modelo Entidad Relacion
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6.3.1.

Diccionario de datos ER

Entidad:

Usuario

Alias

No posee

Persona que utiliza la aplicacién

Atributo Descripcion del atributo Tipo
Id String, nunca cambia, se utiliza {Digito}+{Letra}
para encontrar al usuario
String, nombre o alias que elige el
UserName  usuario para ser visto dentro de la {Letra}
aplicacion
Int, valor entero que varia entre 0-
Discriminante 9999 junto al UserName se utiliza {Digito}
para diferenciar nombres iguales
Imagen que selecciona el usuario
Avatar para ser visto dentro de la {lmagen}
aplicacién
String, contiene el nombre del
Juego videojuego que esta jugando {Letra}
actualmente el usuario
Estado {Letra}

String, puede ser online u offline

Tabla 8: Diccionario de la Entidad Usuario

25




Entidad: Servidor

Alias No posee
Servidor que aloja canales y permita que usuarios interactien entre si,
guarda toda la informacién de la aplicacién

Atributo | Descripcion del atributo Tipo

Id String, nunca cambia, se utiliza {Digito}+{Letra}
para encontrar al servidor

Creador Usuario, es el fundador de un {Letra}
servidor especifico

Imagen, imagen que selecciona el

Icono creador para representar el {Imagen}
servidor

: Lista de usuarios que han pasado

Miembros  por el servidor durante su {Letra}

existencia

Nombre String, contiene el nombre del {Letra}
servidor es elegido por el creador

Region String, locacion fisica donde esta el {Letra}

servidor

Tabla 9: Diccionario de la Entidad Servidor

Entidad: Mensaje

Alias No posee
Entidad que representa los datos que envia un usuario aun canal
en especifico

Atributo  |Descripcion del atributo Tipo
Id String, nunca cambia, se utiliza {Digito}+{Letra}
para encontrar al mensaje
tts Booleanq, true si es un texto para [true | false]
reproducir por voz
Menciones Lista _de usuarios que han _5|do {Digito}+{Letra}
mencionados en el mensaje
Contenido  String, contenido del mensaje {Digito}+{Letra}

Tabla 10: Diccionario de la Entidad Mensaje
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Entidad:

Canal

Alias

No posee

lugar donde se encuentran usuarios e intercambian datos

fechaCreacion

Atributo |Descripcién del atributo Tipo
Id String, nunca cambia, se utiliza {Letra)
para encontrar al canal
Booleano, true si es un canal
ssPrivado privado entre dos usuarios o false [true | false]

si es uno publico dentro del
servidor
Fecha, fecha en que se creo el

Dia+Mes+Afio+{Letra}
canal

Tabla 11: Diccionario de la Entidad Canal

Entidad: canalServidor (extiende canal)

Alias No posee
Canal perteneciente a un servidor

Atributo |Descripcic‘>n del atributo Tipo
nombre String, nombre que elije el creador fl etra)
de un canal
Int, posicion del canal dentro del
Posicidn servidor con respecto a otros {Digito}

canales

Tabla 12: Diccionario de la Entidad Canal Servidor
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Entidad: canallnterno (extiende canal)

Alias Llamada
Canal que no necesita de un servidor para existir, es una conexion
directa entre dos usuarios

Atributo \Descripcic’m del atributo Tipo
ultimoMensaje Mer_15aje, copia del ultimo mensaje {Letra)
enviado
fast L!suarlo, creador que _genera el {Letra}
vinculo con otro usuario

Tabla 13: Diccionario de la Entidad Canal Interno

Canal de voz (extiende a
Entidad: canalServidor)

Alias No posee
Canal especificamente de voz, usuarios hablan en directo
mediante un enlace al servidor

\ Atributo \Descripcic')n del atributo Tipo
bitrate medida de calidad del sonido en {Digito}
kb/s
Int, valor que indica el maximo de
limiteUsuarios usuarios concurrentes en un canal, {Digito}

0 indica que no hay limite

Tabla 14: Diccionario de la Entidad Canal Voz

Canal de texto (extiende a
Entidad: canalServidor)

Alias No posee
Canal especificamente de texto, usuarios se envian mensajes escritos
a través de este tipo de canal

Atributo \Descripcic')n del atributo Tipo
Descripcién b{e\fe explicacion del uso que se le {Letra)
dara al canal
ulimoMensaje Mer_lsaje, copia del ultimo mensaje {Letra)
enviado

Tabla 15: Diccionario de la Entidad Canal Texto
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7. Enfoque orientado a objetos

7.1. Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de usos representan bajo acciones y reacciones el
comportamiento de Discord desde el punto de vista del usuario, las cuales
estan directamente relacionadas con los requerimientos funcionales explica-
dos anteriormente en el informe. En el siguiente diagrama de casos de usos se
puede apreciar que el usuario posee la facultad de enviar archivos, gestionar
configuracion y administrar usuarios en un servidor.
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8. Conclusion

Gracias al estudio del sistema se pudo obtener una visiéon mucho mas
amplia de lo que significa desarrollar software y del cuidado que se debe te-
ner para crear modelos que sean claros y no caigan en la ambigiiedad.

En el comienzo del trabajo, modelar las funcionalidades de este servicio
de comunicaciéon parecia facil, debido a que se pensé que se podrian realizar
diagramas vagamente gracias a toda la documentacién que Discord propor-
ciona en su pagina oficial. Sin embargo, elaborar diagramas para un sistema
que ya se encuentra hecho resulté mas dificil de lo que se creia, porque los
diagramas se debian adecuar a lo que ya estd hecho. Por otro lado, esto es
bueno porque ensena al ingeniero en formacion a ponerse en distintas situa-
ciones y razonar bajo otras condiciones.

30



