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Introduccion:

EasyReq es una solucion programada en Java para obtener el maximo rendimiento
posible a la hora de gestionar los requisitos de los proyectos. Con EasyReq se
pueden realizar de forma fécil y sencilla operaciones que de otra manera serian
tediosas y pesadas. Nuestra herramienta le permitira la creacion de documentos de
requisitos, incluyendo las distintas partes que lo componen como pueden ser los
participantes, los casos de uso, Objetivos, Requisitos, Glosarios y Términos....

Este manual pretende ser una guia de ayuda al usuario para que pueda sacar el
maximo partido a nuestra herramienta de gestion de requisitos. Esperamos que le sea
de utilidad y le damos las gracias por confiar en nuestros productos.

Pantalla Principal :

La primera vez que ejecute nuestro programa, usted podra visualizar la siguiente
ventana :

Aschive Editar Wita Herramientas Ventana Ayuda.
Der |
Ee@doYeFER AeseR@ER

By Conrsente de especificaciin de reduisitos

OnubaSoftware EasyReq

Como puede observar, dispone de la barra de menus habitual en cualquier programa
para controlar los pardmetros basicos del mismo con las opciones habituales Archivo,
Editar, Vista, Herramientas, Ventana, Ayuda. Su funcionamiento es idéntico al de
otros programas, por lo que lo obviaremos en este manual y trataremos directamente
el tema de la creacion de un documento de requisitos utilizando los iconos
disponibles como ayuda visual.



Consideraciones basicas :

Tras introducir cualquier elemento, puede modificarlo haciendo click con el botén
derecho del raton sobre el elemento del arbol y seleccionando "editar".

Algunos elementos no podran ser creados en cualquier parte del arbol. Estos
elementos solamente podran crearse en zonas especificas que le seran indicadas a lo

largo de la ejecucion del programa. (ej : Los Pasos solo pueden crearse en Casos de
uso)

Apéndices y Secciones :

Podemos crear Apéndices y Secciones utilizando el icono "Carpeta Azul"

o e, T T O
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Domumentn e espericacdn de regusts |
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Una vez pulsado dicho icono, accederemos al submenu mostrado por pantalla. Este
submenu nos permitira definir si queremos que el nuevo elemento sea una Seccion o
un Apéndice, el Autor de dicho elemento, el nombre de la nueva seccidon y afiadir
comentarios aclarativos sobre su funcién en el proyecto.

Tras haber rellenado todos los datos, podremos pulsar aceptar y observaremos que el
nuevo elemento se verd reflejado tanto en el arbol como en el panel de la parte
derecha de la ventana.



Objetivos :

Para crear objetivos utilizaremos el icono que se asemeja a una "diana" en tonos
rojizos y negros. Una vez pulsado el icono, podremos observar el siguiente menu :

-

T =
| £| Afadir nuevo objetivo = | =l X |
General | Descripcidn | Rastreabilidad | Historia | Comentarios
Mombre:
Impartancia: | Vital -
Urgencia: Inmediatamente
Estado: Enconstruccion -
Estabilidad: Ata -
| Aceptar | | Cancelar |

En la pestafia general podremos introducir los datos basicos para nuestro nuevo
objetivo. "Descripcion” es un breve bloque de texto que podremos rellenar para
definir el comportamiento del objetivo, "rastreabilidad" nos permite visualizar la
matriz de dependencias con otros elementos de nuestro documento de requisitos, y
finalmente "Comentarios" nos permite adjuntarle aclaraciones al elemento.

Como se puede apreciar, Objetivos y apéndices comparten ciertos elementos
comunes, asi como muchos de los demas elementos de nuestro documento de
requisitos, por lo que los elementos que se repitan constantemente solamente se
nombraran la primera vez que aparezcan.



Participantes :

Podemos crear participantes haremos click sobre el icono que se asemeja a una
"persona con gorra". Una vez pulsemos accederemos al siguiente menu :

| £ Afadir nuevo participante = | B -

Mombre: |Jose Antonio|

Tipo de participante Rol del participante
Empleadao
[7] Cliente
[] Organizacidn
S. Comentarios
N
4

Aceptar Cancelar

Como se puede ver, puede haber 3 tipos distintos de participantes asignados a nuestro
proyecto, cada uno con su rol caracteristico a seleccionar en la lista desplegable de la
parte derecha. También se pueden incluir diversos comentarios sobre el participante
ademas del nombre, el rol y el tipo.



Requisitos :
De funcionalidad :

Para agregar requisitos de funcionalidad es necesario hacer click sobre el
icono con forma de "f" sobre fondo verde. Después tendremos acceso al
siguiente menu :

-

E2 =[S -

EGEI'IEFEI|E| Dependencia | Rastreabilidad | Pricridades | Comentarios

Mombre:

Tipo de requisito
[ Funcional [] Mo funcional

Version:

Descripcion

i Aceptar Cancelar

|

Al requisito se le puede dar un nombre, una descripcion, especificar la
version, y especificar si es funcional o no funcional en la pestafia general.
También se le puede dotar de comentarios, especificar su prioridad etc.. ,
utilizando las pestaiias correspondientes.



De informacion :

Para agregar requisitos de informacion es necesario hacer click sobre el
icono con forma de "cartel" que contiene una i en su interior. Después
tendremos acceso al siguiente menu :

(2 SE—

§GEHEFE|§| Dependencdia | Rastreabilidad | Prioridades | Comentarios

[z

Mombre:
Tipo de requisito

[] Relacionada con informacién

[ ] Relacionada con arquitectura

Version:

Descripcion

L]

Aceptar Cancelar

Al igual que en el requisito funcional, usted podra agregar la informacion
utilizando las distintas pestafias y opciones que le ofrece este submenu



Reunion :

Para agregar una nueva reunion es necesario hacer click sobre el icono que
representa "dos flechas" en sentidos opuestos. Después tendremos acceso al siguiente
menu :

-
[£:] Nueva reunion Elﬂlg

{Puntos de interés | Principal|

Mombre de la reunian;

Anadir Eliminar

L= |

Ly
]

] Dia: |21

Mes: 12

Afio: 2012

L_:.' Aceptar Cancelal

En el podremos elegir la fecha en la que se celebrara la reunion, los puntos a tratar y
otros asuntos relacionados con este elemento.



Casos de Uso :

Haciendo click sobre el boton "cu", podremos agregar un nuevo caso de uso, que en
un futuro podréa contener pasos y excepciones. Al hacer click podremos visualizar el
siguiente menu :

. N

| £| Afadir Caso de Uso =RREn X

EGEI'IEFEI|§| Detalle | Pre,."Pnstl Pricridad | Rastreabilidad | Comentarios

Mombre del CL:

[] Es abstracto

Evento de activadion

Frecuendia: veces cada | dia -

Aceptar Cancelar

Podemos observar que aparte de las opciones habituales para definir un elemento
aparecen nuevas opciones que nos permitirdn definir distintos aspectos propios de los
casos de uso como pueden ser las precondiciones y las postcondiciones (pestaiia
Pre/post), o la posibilidad de que el caso de uso sea abstracto.

El evento de activacion y la frecuencia es de suma importa que estén definidos, ya
que implica cuando se llevara a cabo, y cuantas veces, nuestro caso de uso.



Anadir Pasos a un Caso de Uso :

Para afiadir un nuevo Paso, debemos de seleccionar un caso de uso en el arbol (parte
izquierda de la pantalla) y acto seguido haremos click sobre el icono "p".

. T

|£| Afadir paso... o | B |

Descripon:

‘ Aceptar H Cancelar

Podremos entonces afadir la descripcion del paso, y el programa se encargara de
afiadir el paso a continuacion del ultimo paso agregado al caso de uso. El paso tras ser
agregado obtendra la numeracion asociada a su posicion dentro de los pasos del caso
de uso.



Anadir excepcion :

Al igual que en los pasos, deberemos de tener seleccionado en el arbol el caso de uso
al que queramos agregar una excepcion. Una vez seleccionado haremos click sobre el
icono "e", obteniendo el siguiente menu como resultado :

© oy
| £ Afadir excepcion.. l — | (=] |_ihl
Descripcidn:
|
Mumero de paso :1 -
l Aceptar ] [ Cancelar

El numero de paso indica a que Paso ira asociada la Excepcion.

Anadir imagen :

Pulsando sobre el icono que se asemeja a un "cuadro", obtendremos un dialogo de
seleccion de ruta, donde podremos especificar la ruta de la imagen que queremos
agregar a nuestro documento de requisitos.

Se podran agregar imagenes con las siguientes extensiones a nuestro documento :

-Jpg.
-Png.
-Jpeg.
-Tiff.
-Bmp.



Anadir un elemento al Glosario :

Se pueden anadir términos al glosario haciendo click sobre el icono "hoja de texto", a
la derecha del icono de las excepciones. Después podemos definir sus caracteristicas
sobre el siguiente menu :

Término del glosario: |Jose

Significado:

E= un nombre.

Aceptar ] [ Cancelar

Parrafo :

Podemos anadir un Parrafo a nuestro documento de requisitos pulsando sobre la "A"
roja sobre fondo blanco. Después definiremos su contenido con el siguiente ment :

] —injul=l

Informaciin de proyecta:

Aceptar | | Cancelar




., Que hacer si se encuentra un error en la aplicacion?

Nuestra aplicacion se encuentra en fase de desarrollo aun, por lo que es posible que
algunas funcionalidades no funcionen como deberian o que incluso no estén
implementadas (matriz de rastreabilidad, por ejemplo).

Aquellas funciones que no estén implementadas, serdn implementadas en un futuro
proximo para completar el funcionamiento de la Herramienta.

Aquellas funciones que no funcionen como deberian de funcionar, pueden ser
reportadas a la universidad de Huelva para que tengamos constancia de ellas y
tratemos de solucionar los problemas lo mas rapidamente posible.

Sobre Nosotros :

OnubaSoftware es un grupo de programadores que apoyan la filosofia de software
libre y codigo abierto. Actualmente cursamos tercero de Informatica de Gestion y en
un futuro esperamos poder desarrollar multiples soluciones de codigo libre sobre
necesidades que solamente pueden ser solventadas actualmente por programas que
requieren de licencia previo pago.
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