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Resumen

Las caracteristicas inherentes a las Aplicaciones Web originan diferencias entre el desarrollo de
software tradicional y el de caracter Web. Temas como el medio de ejecucién, la tecnologia para la
implementacién, el proceso de desarrollo y el equipo de construccion promueven estas
diferencias.

El trabajo actual se encuentra encaminado a estudiar y evaluar estas peculiaridades atendiendo
también el modo de resolverlas. Para cumplir el propdsito se hace uso de las directivas presentes
en la Ingenieria Web, las cuales indican la manera de guiar un desarrollo de esta indole.

La Ingenieria Web promueve el uso de un proceso de desarrollo agil donde el equipo de
construccion es multidisciplinario y las liberaciones son continuas. En este sentido se favorece el
uso de técnicas y procesos incluidos en el marco de trabajo de Scrum.

El Analisis y Disefio orientado a objetos origina el uso de patrones y su tratamiento se ajusta
perfectamente a un marco con estas caracteristicas. Son los patrones los que representan el
grueso del esfuerzo en el presente trabajo.

Los Patrones de Andlisis se introducen como una alternativa de solucién a problemas de
conceptualizacidn recurrentes. Las estructuras propuestas en estos patrones sirven de apoyo en la
identificacion de conceptos de dominio en un problema.

Existen Patrones para varias dreas del Disefio, pero los sujetos a estudio son los que esta dirigidos
a la definicion de conceptos de software de acuerdo a sus responsabilidades, roles vy
colaboraciones.
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Introduccion

La World Wide Web fue disefiada y concebida como un medio informativo. Los primeros sitios
creados por Tim Berners-Lee, mientras trabajaba en CERN (Consejo Europeo para la Investigacion
Nuclear por sus siglas en inglés), formaban un sistema de hipermedia que ponia al alcance de
investigadores documentos publicados por sus colegas. En la actualidad y tras una continua
evolucidn aquel sistema se ha convertido en un medio de aplicaciones, de sistemas web complejos
qgue provee interaccién, intercambio de datos y servicios personalizables, accesibles a través de
diferentes dispositivos.

La web y el internet que lo soporta se han convertido en uno de los desarrollos mas importantes e
influyentes, no solo en el dmbito de la computacidn, sino en la historia del ser humano. Existen
sitios y aplicaciones como google.com, wikipedia.com, amazon.com, youtube.com, facebook.com
y twiter.com que han cambiado al mundo. Algunas de estas aplicaciones registran mas de 500
millones de usuarios (facebook.com) y visitas diarias por arriba de los 191 millones (google.com).

A pesar de la evolucidn que ha experimentado la Web de un medio informativo a uno de
aplicacion, la situacion actual del desarrollo Web evoca el estado que vivia la produccién de
software durante la década de los 60s, antes de que el mundo se percatara que se requeria mas
de un experto para el desarrollo de aplicaciones. Con regularidad el desarrollo de aplicaciones
Web se concibe como una actividad espontdnea, basada en el conocimiento propio, la experiencia
y la practica individual, limitado al re uso en el sentido del paradigma “Copy& Paste” y a una
inadecuada documentacién del disefio. A pesar de que este procedimiento pudiera parecer viable,
tales técnicas de desarrollo derivan con frecuencia en graves problemas asociados a la calidad,
operacion y mantenimiento. Las aplicaciones elaboradas bajo este esquema son fuertemente
dependientes de la tecnologia en la cual se desarrollan, son susceptibles a errores, tienen un bajo
desempeio, no son confiables, no se pueden escalar, no son amigables con el usuario y por
consiguiente tienen una nula aceptacion.

En este sentido la mayoria de los desarrolladores no toman en cuenta la singularidad de los
requerimientos vinculados a las aplicaciones Web y tampoco son capaces de reconocer las
diferencias entre una aplicacion Web y un sistema de software tradicional. Muchos
desarrolladores y clientes todavia conciben el desarrollo Web como la creacidn de una simple
pagina Web empleando HTML y herramientas de software como Dreamweaver, incorporando
algunas imagenes e hipervinculos a documentos y a otras paginas. Desestiman requerimientos a
nivel de sistema y consideraciones de disefio puntuales, tampoco hacen uso de metodologias de
desarrollo y procesos. Es necesario identificar las diferencias y tomar las medidas pertinentes para
satisfacer los requerimientos particulares.

Una caracteristica determinante de las aplicaciones Web es su entorno de ejecucién, sus
tecnologias y estandares que actian como plataforma de desarrollo y a su vez como plataforma
de usuario. Por lo anterior una aplicacion Web puede definirse como un sistema de software
basado en tecnologias y estandares del W3C (World Wide Web Consortium), que suministra
recursos tales como contenido y servicios a través de una interfaz de usuario.



La manera de desarrollar aplicaciones Web y el incremento en la complejidad de las mismas,
particularmente aquellas orientadas a la asistencia en procesos de negocios criticos, ocasionan
una creciente preocupacién con respecto a este tipo de prdctica y a la endeble durabilidad de las
aplicaciones producidas, que por cierto ya forman la mayor parte del desarrollo de software de
hoy en dia.

Muchos estudios han descubierto que las dreas de mayor problema en proyectos Web a gran
escala son el incumplimiento de los requerimientos del negocio (84%), retrasos en los tiempos
establecidos (79%), sobrecostos (63%), falta de funcionalidad (53%), cualidad despreciable de los
entregables (52%). En consecuencia, se podria hablar de una nueva crisis de software, pero de
caracter Web. Debido a la omnipresencia de las aplicaciones Web y su fuerte interdependencia,
esta crisis Web podria ser considerada mds seria y extensa que la crisis de software de los afios 60.

¢Pero cémo reducir los efectos de esta problematica?

La propuesta de solucidn sugiere la aplicacidon de una correcta Ingenieria Web y el uso de patrones
de analisis y de disefio para la conceptualizacién del problema y su correspondiente solucion.

La Ingenieria Web proporciona las herramientas necesarias para la ejecucién de un adecuado
analisis de requerimientos, disefio, implementacion, fase de pruebas, operacién y mantenimiento
de aplicaciones Web.

La Ingenieria Web hace posible la planeacion e iteracidn del proceso de desarrollo, lo que facilita la
continua evolucidon de las aplicaciones Web. Promueve la reduccién de costos y riesgos durante el
desarrollo e incrementa la capacidad de evaluacidn de la calidad en cada fase. En este sentido el
proceso de desarrollo debe ser de caracter agil, soportar liberaciones continuas y promover la
participacién de un equipo de desarrollo multidisciplinario. Por lo anterior se propone el uso
Scrum, que no es un proceso de desarrollo estrictamente, sino un marco de trabajo que
comprende varias técnicas y procesos para el desarrollo agil.

En el marco de un proceso de desarrollo agil, el analisis, disefio, implementacion y liberacion se
ejecutan continuamente durante cada iteracién. Este esquema favorece el andlisis y disefio
orientado a objetos.

El Andlisis Orientado Objetos es una actividad vinculada a la identificacién de conceptos vy
relaciones del dominio de un problema. No tiene que ver con la solucién del problema sino con la
compresion del mismo.

Los patrones de Analisis apoyan en la labor de conceptualizacion del dominio mediante la
introduccion de estructuras de conceptos aplicables a escenarios diferentes.

El Disefio de Software Orientado a Objetos estd dirigido a la identificacion de conceptos de
software y sus relaciones Inherentes.

Los Patrones de Disefio favorecen esta orientacion a objetos a través de la introduccion de
planteamientos que describen un problema de disefio y una propuesta de solucién. Los patrones
aparecen en varias areas del disefio, pero los que se abordan a detalle son los orientados a
responsabilidades.



La identificacidn de Los patrones de diseiio son planteamientos que describe por su parte también
tienen un enfoque orientado a objetos, esto quiere decir que su labor estd dirigida a la
identificacion de conceptos de software y vinculos inherentes. Los patrones sujetos a estudio son
los que definen objetos en razén de sus responsabilidades, roles y dependencias (GRASP).

El Capitulo 1 explica el nacimiento y evolucién del medio en donde se desenvuelven las
Aplicaciones Web.

El Capitulo 2 se enfoca en la descripcion de las caracteristicas inherentes a las aplicaciones Web y
sus categorias.

El Capitulo 3 aborda tépicos vinculados a la Ingenieria Web, en particular el del Proceso de
Desarrollo de una Aplicacién Web y Scrum como alternativa.

El Capitulo 4 tiene que ver con el Analisis Orientado a Objetos y el uso de Patrones de Analisis.

El Capitulo Cinco esta encaminado a la definicién y uso de Patrones de Disefno, en particular de los
orientados a responsabilidades (GRASP).



1 Evolucion de la Web

Desde su concepcidon y publicaciéon el 6 de Agosto 1991 por Tim Berners-Lee, la Web ha
evolucionado de manera formidable en un periodo de tiempo relativamente corto.

Es el sistema que convirtio al Internet en un medio para la divulgacidn de informacidn cientifica, y
gue actualmente representa un recurso indispensable para muchas personas y organizaciones
alrededor del mundo.

La evolucién de la Web puede ser evaluada en diferentes dimensiones y desde diferentes
perspectivas: el crecimiento en el nimero de paginas, la cantidad de usuarios, el nivel de
funcionalidad e interactividad que ofrecen las aplicaciones, las tecnologias empleadas para su
desarrollo y el impacto socioeconémico.

Es posible entender la evolucién en términos de disefio Web, realizando una clasificacién basada
en caracteristicas clave y tecnologias dedicadas a la creacién de aplicaciones Web.

= Web estatica

=  Web dindmica
= Web2.0

= Web movil

=  Web semantica

1.1 Web 1.0

La Web estdtica es un conjunto de paginas Web disefiadas con HTML que proporcionan
informacidon de productos y servicios. Con el paso del tiempo la web adquirié un caracter
dindmico, con paginas creadas sobre la marcha. La habilidad para crear paginas Web a partir de
contenido almacenado en bases de datos permiti6 a los desarrolladores Web presentar
informacidn personalizada a los visitantes, este tipo de sitios representan la Web Dindmica. A
pesar de la capacidad que tienen los usuarios para obtener informacién en funcion de sus
requerimientos, la comunicacién se da en una sola direccién, limitando la interaccién.

1.2 Web 2.0

En los ultimos afios ha surgido un nuevo conjunto de aplicaciones, que figuran como la Web 2.0.
Esta clase de aplicaciones soportan tanto el intercambio de informaciéon como la interaccion con el
usuario de nuevas maneras.

Esta generacion introduce interfaces de usuario inteligentes y funcionalidad que le permite al
usuario generar y editar el contenido que se publica, favoreciendo principalmente la produccion
de contenido por parte de este ultimo. Las aplicaciones Web creadas bajo este esquema aceptan
una gestidon de la informacidn basada en las preferencias del usuario y la integracion de multiples
servicios dentro de una misma interfaz.

Con el surgimiento de nuevas tecnologias como AJAX y HTLMS5 la Web adquiere mayor dinamismo
y un caracter altamente interactivo, donde lo usuarios pueden seleccionar contenido y también
contribuir con este.



1.3 Web Mévil

Los avances hechos en el area del cobmputo mdévil y las comunicaciones inaldmbricas, asi como la
proliferacién de dispositivos méviles, han ocasionado un incremento en el nUmero de usuarios que
acceden a la Web a través de este tipo de dispositivos.

En poco tiempo los teléfonos maviles podrian convertirse en la plataforma dominante de acceso a
internet. Los factores que pueden acelerar el cambio son la reduccién en el costo de teléfonos
inteligentes y computadoras de bolsillo, el auge en el uso de dispositivos cada vez mas avanzados
y la adecuacidn de aplicaciones Web para su uso en entornos moviles.

1.4 Web Semantica

Las aplicaciones Web de hoy en dia presentan informacién en lenguaje natural, es decir, aquel que
los seres humanos entienden, pero que las computadoras no pueden procesar. La Web semantica
tiene como objetivo superar esa barrera, incorporando informacién con un significado
propiamente definido, lo que permite que personas y computadoras trabajen de manera conjunta.
Intenta crear un medio universal para el intercambio de informacién, mediante la introduccidon de
documentos con significado procesable para las computadoras. El agregar semantica a la Web
modifica su naturaleza, de un punto en el que la informacidon se presenta vagamente a otro en el
que es posible interpretarla, intercambiarla y procesarla. Asociar significado al contenido o
establecer una capa de datos tratables por computadora incrementa el grado de automatizacion e
inteligencia de las aplicaciones, y facilita la interoperabilidad de los servicios. Los tres
componentes que constituyen la Web semantica son el lenguaje de marca semantico, las
ontologias y los agentes de software inteligentes.



2 Aplicaciones Web

Las aplicaciones Web emplean tecnologias que agregan dinamismo al contenido y permiten la
modificacion del estado del servidor. La diferencia entre Sitios web y aplicaciones Web es simple,
pero determinante, radica en la capacidad que posee el usuario para cambiar el estado légico del
servidor. Naturalmente que si no existe una légica de negocios en el servidor, el sistema no puede
calificar como aplicacién Web. La mayoria de los sistemas web se constituyen de otros, basados en
procesamiento transaccional o servicios web, bases de datos, lo cual genera un aumento en la
complejidad del diseno, desarrollo, liberacidon y mantenimiento de las aplicaciones.

2.1 Aspectos especificos de las aplicaciones Web

Las aplicaciones Web poseen caracteristicas Unicas que hacen del desarrollo Web no solo una
tarea diferente sino mas desafiante en comparacion con el desarrollo de Software tradicional. El
entorno de ejecucién de las aplicaciones Web y la velocidad con que estas se desarrollan y
entregan son factores que determinan la diferencia. Otro punto a destacar es la Seguridad, debido
a quelas aplicaciones de este tipo son mas susceptibles a ataques que las aplicaciones
tradicionales. Las siguientes son algunas caracteristicas de las aplicaciones Web:

= La mayoria de las aplicaciones Web evolucionan por naturaleza, lo que requiere
constantes modificaciones en su contenido, funcionalidad, estructura, navegacion,
presentacién e implementacién. La evolucién se da en términos de los requerimientos y
funcionalidad, mismos que pueden surgir después de entrar en operacién. En la mayoria
de las aplicaciones Web el grado y la frecuencia de cambio son mds altos que en las
aplicaciones de Software tradicional, en muchos casos no es posible especificar de
principio todos sus requerimientos. Se entiende entonces que para administrar
exitosamente la evolucién y los nuevos requerimientos de las aplicaciones Web se
requiere de una mayor técnica, organizacion y administracion.

= las aplicaciones Web se conciben para el consumo de una comunidad extraordinaria de
usuarios con diferentes requerimientos, expectativas y habilidades. Por esta razén la
interfaz de usuario y las caracteristicas de funcionamiento deben satisfacer una
colectividad anénima diversa. A lo anterior se suma el nimero de usuarios que ingresan a
las aplicaciones de forma concurrente, lo que es inevitable y puede variar
considerablemente, originando problemas de desempefio.

= Los sistemas Web dependen de la presentaciéon de contenido variado, texto, graficos,
imagenes, audio, y video. De tal manera que su desarrollo comprende la creacion,
administracién y presentaciéon de contenido de forma atractiva, asi como el continuo
abastecimiento del mismo después del desarrollo inicial y la implementacidn.

= En general los sistemas web reclaman una buena presentacidn y una navegacioén sencilla.

= Las aplicaciones Web, especialmente aquellas dirigidas a una audiencia global, deben
considerar aspectos sociales y culturales, lo cual implica contemplar multiples idiomas y
diferentes estandares.

= Entérminos de seguridad y privacidad los sistemas Web son en general mas exigentes que
los de software tradicional, por lo que existe una gran demanda en este rubro.



= Las aplicaciones Web necesitan ser compatibles con un gran nimero de dispositivos y
formatos, soportar hardware y software variado, y funcionar en redes con una amplia
gama de velocidades.

= Las consecuencias originadas de los fallos y la insatisfaccidon producida en los usuarios por
las aplicaciones Web son mds graves que en los sistemas convencionales. Por otro parte
las aplicaciones Web pueden fallar por muchas y diversas razones.

= Los tiempos de desarrollo para las aplicaciones Web son mas cortos, lo que influye
significativamente en el disefio, la metodologia de desarrollo y el proceso.

= La difusién de nuevos recursos para el desarrollo Web, los estdndares y la constante
presion de la competencia para utilizarlos atrae beneficios, pero también retos
adicionales.

= La naturaleza evolutiva de las aplicaciones Web demanda un proceso de desarrollo
incremental y progresivo.

2.2 Categorias de las aplicaciones Web

Las aplicaciones Web tienen distintos grados de complejidad. Pueden ser de cardcter informativo
o enfocarse a la ejecucion de tareas complejas. Es necesario entender la relacién que existe la
cronologia del desarrollo y la complejidad, lo que implica una concepcion de desarrollo superior.

El producto de un desarrollo Web puede clasificarse en cualquiera de las categorias descritas en la
Figura 2.1, pero puede crecer en complejidad. Cada una de las categorias tiene su propio campo
de aplicacién. Las categorias mds recientes son en general mds complejas, pero no significa que
sustituyan por completo a las categorias anteriores. En consecuencia las aplicaciones Web
complejas pueden estar comprendidas en mas de una categoria a la vez.
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Figura 2.1 Categorias de Aplicaciones Web

Los Sitios Web basados en documentos son los precursores de las aplicaciones Web. Las paginas
Web se elaboran y almacenan en el servidor Web, listas para ser invocadas por el cliente. Las
paginas de esta clase son actualizadas de forma manual, lo que atrae serios costos cuando se trata
de sitios que sugieren constantes cambios o un gran niumero de pdginas. La ventaja principal es la
sencillez y estabilidad con la que operan. Ejemplos de esta categoria son paginas de pequefios
negocios.

Con la introduccién de CGl (Common Gateway Interface) y los formularios HTML, surgen las
aplicaciones Web interactivas. Las pdaginas Web y vinculos a otras pdginas son generados
dindmicamente de acuerdo a lo que introduce el usuario. Presentaciones virtuales y sitios de
noticias son un ejemplo.

Las aplicaciones Web transaccionales no solo proveen interactividad, también hacen posible la
realizacion de cambios sobre el contenido subyacente. Para su ejecucidn es necesario contar con
un sistema de base de datos que facilite la gestidn y consulta de la creciente informacion vinculada
a la aplicacion Web. Ejemplos de este tipo de aplicaciones son la banca, el comercio en linea vy los
sistemas de reservaciones.

Las aplicaciones Web basadas en flujo de trabajo facilitan la gestion del trafico entre diferentes
compaifias, instancias publicas y usuarios privados. Una necesidad inherente es el suministro de
servicios Web que garanticen la interoperabilidad. Los retos principales son el manejo de la



complejidad de los servicios en cuestién, la autonomia de las compaiiias y la necesidad de un flujo
de trabajo robusto y flexible. Las soluciones Business to Business del comercio electrénico y la
administracién publica son ejemplo de este clase de aplicaciones.

Se utilizan aplicaciones Web Colaborativas cuando el nivel de cooperacidn para la gestion del
contenido es alto y no se requiere de una estructura en los procesos y operaciones. En este tipo de
entorno la comunicacién entre los usuarios es muy importante, también lo es el soporte para la
informacidn compartida y los espacios de trabajo en comun. Su implementacién contempla
actividades como la administracién de entradas y actualizaciones (Weblogs), la gestidon de
reuniones o la toma de decisiones (plataformas e-learning).

A pesar del cardcter anénimo de la Web hay una tendencia creciente que promueve una Web
social, en la que las personas hacen publica su identidad en una comunidad con la que comparte
intereses.

Las Aplicaciones Web tipo portal representan un punto de acceso a diferentes fuentes de
informacidn y servicios. Existen aplicaciones creadas por grandes compafiias como Microsoft y
Yahoo que bajo este esquema proveen acceso a la Web. Otros portales se especializan en cierto
ambito, es el caso de los portales de negocios y de compras en linea. Los portales de negocios
brindan acceso a informacion de interés para empleados y asociados de forma publica o través de
una intranet. Los portales de compras en linea se dividen horizontal y verticalmente, los
horizontales tienen un formato negocio-consumidor, en donde los productos se ofrecen al publico
en general, los verticales por otro lado tienen un formato negocio-negocio en el que las
operaciones se realizan con compaiiias de otros sectores.

Las aplicaciones Web ubicuas suministran servicios personalizados, accesibles desde cualquier
lugar a cualquier hora. Un ejemplo puede ser la presentacion del menu del dia en los dispositivos
moviles de los clientes que ingresan a un restaurante de las 11 am a las 2 pm. El grado actual de
ubicuidad en aplicaciones de esta categoria aun es limitado debido a que solo atacan un aspecto a
la vez, es decir, que soportan solo la personalizacidn, la localizacién o la operacidon
multiplataforma.

2.3 Caracteristicas de las aplicaciones Web

Las aplicaciones de cardcter Web difieren de otras en varios aspectos importantes. Hay
caracteristicas relacionadas a las aplicaciones Web (navegacion no lineal) que no se presentan en
aplicaciones tradicionales, de hacerlo estas tienen diferentes repercusiones (frecuencia de
actualizacidn). Por esta razén es necesario que los conceptos, métodos, técnicas y herramientas de
la ingenieria de software tradicional se adapten para su uso en la Ingenieria Web.
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Figura 2.2 Dimensiones de acuerdo a ISO/IEC 9126-1 para la clasificacion de las aplicaciones

La Figura 2.2 proporciona una visidon general de las caracteristicas y las organiza a lo largo de tres
dimensiones producto, uso y desarrollo, e incorpora una cuarta asociada a la evolucidon que
comprende a las tres primeras. La clasificacidon de las caracteristicas a través de las diferentes
dimensiones permite determinar el grado de influencia que tienen en la calidad de las
aplicaciones, y se pueden utilizar como punto de partida para la definicién de los requerimientos
en la ingenieria Web. A continuacidn se describen las caracteristicas de acuerdo a estas
dimensiones.

2.3.1 Caracteristicas orientadas al producto

Este grupo de caracteristicas constituyen los principales bloques de desarrollo de las aplicaciones
Web, que se componen del contenido, estructura de hipertexto (navegacién) y presentacion
(interfaz de usuario). De acuerdo con el paradigma orientado objetos, cada uno de estos
elementos se compone de una estructuray un comportamiento.

2.3.1.1 Contenido

Actividades como la disposicion, integracion y actualizacidn del contenido figura como una de las
tareas mas importantes del desarrollo. El uso de las aplicaciones Web se encuentra directamente
asociado al contenido que en ellas se publica, situacidn que obliga a los desarrolladores a actuar
no solo como programadores sino también creativos. Los aspectos a considerar son la constante
variacion en la estructura del contenido y la demanda de calidad por parte de los usuarios.
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= Enfoque en el contenido y multimedia. La administracién del contenido depende de la
estructura y puede presentarse en forma de tablas, texto, graficos, animaciones, audio o
video. En aplicaciones Web de este caracter la mayor parte de la informacidn se
suministra y tiene como objetivo un grupo de usuarios en especifico. El resto de la
informacidn se genera y actualiza de manera dindmica.

= Demanda de calidad. El tipo de contenido de una aplicacion Web se da en funcion del drea
de servicio, se sujeta a diferentes frecuencias de actualizacidon y a diversas métricas de
calidad, tales comprenden el grado de actualizaciéon, exactitud, consistencia y
confiabilidad. Es necesario considerar no solo las exigencias de calidad durante la
definicidn de requerimientos, sino también el grado en que estas se satisfacen.

Los nuevos sitios registran un gran nimero de actualizaciones y de solicitudes de contenido. A
diferencia de otros medios como la televisién, la radio, la prensa, la Web posee una gran
capacidad para resolver esta clase de exigencias mediante la personalizacion.

2.3.1.2 Hipertexto

Una de las caracteristicas mas significativas de las aplicaciones Web es la naturaleza no lineal de
sus documentos de hipertexto. Existen diferentes modelos de hipertexto, pero el que la Web
define es muy simple y comprende 3 elementos nodos, vinculos y anclas.

El caracter no lineal del paradigma de hipertexto se traduce como su propiedad fundamental.

No linealidad: Los hipertextos contemplan estereotipos de lectura sistemdtica parcial, lo que
establece una diferencia fundamental entre las aplicaciones Web y los sistemas de software
tradicional. Es posible observar esta caracteristica en las distintas formas de navegacion de un
sistema de compras en linea. Este modo de lectura, adaptable a las necesidades y el
comportamiento es ideal para el aprendizaje humano. Las anclas y vinculos que permiten la
conduccidn se generan de manera previa o dindmicamente de acuerdo a las preferencias y el
comportamiento del usuario.

Desorientacién y sobrecarga cognitiva. El tratamiento correcto de estos dos conceptos es
fundamental en el desarrollo de aplicaciones Web. La sobrecarga cognitiva surge a partir de la
concentracién adicional de esfuerzo para retener en memoria los diversos caminos y tareas. El
mapa del sitio, la busqueda basada en palabras clave y la exhibicion del tiempo transcurrido desde
el ingreso al sitio son excelentes herramientas de apoyo para la orientacidn del usuario.

2.3.1.3 Presentacion
En relacién a la presentacidn dos son las peculiaridades que distinguen a las aplicaciones Web, son
la estética y la facil navegacion.

Estética: En las aplicaciones de software tradicional el aspecto visual de la interfaz de usuario no
representa un factor central como en el caso de las aplicaciones Web, una razén es el entorno en
gue operan estas ultimas, que se caracteriza por una alta competencia. La apariencia de las
paginas Web esta sujeta a tendencias de moda que con frecuencia determinan el éxito o fracaso
de una aplicacién.
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Navegacion sencilla: Ademas del aspecto, es esencial que la navegacion y el comportamiento
dentro de la aplicacion sean consistentes, de tal manera que los usuarios se familiaricen
facilmente con su uso. La meta es conseguir que los usuarios aprendan a usar la aplicaciéon sin
necesidad de emplear alguna documentacién.

2.3.2 Caracteristicas de uso

El uso de las aplicaciones Web es mds heterogéneo en comparacién con las aplicaciones
tradicionales. El nimero y la diversidad de usuarios, el hardware y el software de los dispositivos,
el tiempo y la ubicacion desde donde se accede a la aplicacion establecen la diferencia.

Por otro lado las aplicaciones Web se caracterizan por una continua adaptacion a las diferentes
condiciones de uso o contextos. Es necesario que la transicion se haga considerando los diferentes
elementos de una aplicacidn, el contenido, el hipertexto y la presentacidn. Es como resultado de la
adaptacion que las caracteristicas de uso se dividen en tres grupos: contexto social, contexto
técnico y contexto natural.

2.3.2.1 Contexto Social
El contexto social atiende aspectos especificos de los usuarios. La frecuencia y la diversidad
cultural por ejemplo, incrementan el grado de heterogeneidad.

Frecuencia: Los usuarios pueden emplear una aplicacién un determinado numero de veces vy
después dejarlo de hacer, probablemente por la competencia. Los motores de busqueda facilitan
el acceso a aplicaciones competitivas, promoviendo que los usuarios ingresen exclusivamente a
aquellas que les parecen utiles y atractivas.

Diversidad cultural: Las aplicaciones Web estan orientadas a diferentes grupos de usuarios.
Cuando se trata de un grupo de usuarios conocido, como en el caso de una intranet es posible
trabajar bajo el esquema de una aplicacion tradicional. Si se desarrolla una aplicacién Web para un
grupo de usuarios anénimo se incrementa la heterogeneidad en términos de sus habilidades,
conocimientos y preferencias. Para lograr una correcta personalizacion del producto es
indispensable hacer consideraciones sobre los contextos de usuario durante la fase de desarrollo
de la aplicacién. El gran numero de usuarios y grupos hace dificil definir un conjunto
representativo para un analisis de requerimientos.

2.3.2.2 Contexto Técnico

El contexto técnico comprende las caracteristicas de hardware y software de los dispositivos
utilizados para acceder a aplicaciones multiplataforma y la conexién de red considerando la
calidad de Servicio.

= Funcionalidad multiplataforma. Las aplicaciones Web ofrecen servicios para diferentes
tipos de dispositivos, pero principalmente y de manera creciente para aquellos de caracter
movil. La enorme variedad de navegadores presentan un reto, debido a sus diferentes
funcionalidades y restricciones. Son estos factores los que acomplejan el desarrollo de
interfaces estables. De manera adicional la configuracién personalizada de los
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navegadores, en su presentacion y control de acceso afecta el desempefo, la
transaccionalidad y la interaccién por nombrar algunas.

= Calidad de servicio. Las aplicaciones web se basan en el principio cliente/servidor. Las
caracteristicas del medio de transferencia, el ancho de banda y la inestabilidad de la
conexién son factores que deben tomarse en cuenta para garantizar la calidad de Servicio
en una aplicacién de indole Web.

2.3.2.3 Contexto natural
El contexto natural incluye aspectos de tiempo y ubicacién. El caracter global y la disponibilidad
incrementan el grado de heterogeneidad.

= Caracter global. La ubicacién desde la cual se ingresa a una aplicacion Web es importante
para su internacionalizacidn, esto en razén de las diferencias culturales y linglisticas.

= Disponibilidad. La naturaleza de acceso inmediato que las aplicaciones Web heredan del
Internet las hacen disponibles instantaneamente. Pueden ser utilizadas en el momento
gue asi lo desee el usuario, por lo que su calidad debe ser asegurada.

2.3.3 Caracteristicas inherentes al desarrollo

El desarrollo de aplicaciones Web se caracteriza por el empleo de recursos esenciales, tales como
el equipo de desarrollo, la infraestructura técnica, el proceso de desarrollo y la integracién de
soluciones pre existentes.

2.3.3.1 El equipo de desarrollo

Un factor relevante en la construccidén de aplicaciones Web es el equipo de desarrollo, el cual se
caracteriza por la juventud de sus integrantes, mismos que emanan de diferentes disciplinas. Estas
peculiaridades contribuyen a la introduccién de una nueva forma de colaboracion.

Se debe entender que para el desarrollo de aplicaciones Web es necesario contar con grupo
multidisciplinario de personas que contribuyen con habilidades y conocimientos propios de sus
diferentes areas. Es necesario contar con gente experta en Tl que pueda ocuparse de la
implementacion del sistema, gente con conocimientos en lenguaje de hipertexto y disefio para el
manejo de la presentacion y otro tipo de profesionales que se puedan participar en la gestién del
contenido.

2.3.3.2 Infraestructura
Existen circunstanciasen las que se ve afectado tanto el desarrollo como el uso de las aplicaciones
Web.

La utilizacion de componentes afecta la construccién debido a que algunos de estos fueron
liberados de forma prematura acarreando bugs y produciendo comportamientos no deseados.
Con respecto al uso se debe destacar que siempre existen dos componentes externos, el servidor y
el navegador. Los desarrolladores pueden configurar el servidor de aplicaciones de una forma
especifica, pero no pueden manipular el tipo de navegador que emplea el usuario ni la forma en
que este lo configura.
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2.3.3.3 Proceso
La construccion de aplicaciones web satisface caracteristicas inherentes al desarrollo de software,
de manera particular se vincula con el paralelismo y la flexibilidad.

La flexibilidad trasciende en razédn de que resulta imposible incorporar una planeaciéon rigida
durante el desarrollo de aplicaciones de esta indole. Es vital dar soporte a cambios.

El concepto de paralelismo surge a partir de factores como el tiempo reducido con el que se
cuenta para el desarrollo. Es por tal que la labor suele distribuirse a través de varios equipos que
trabajan de forma paralela en la construccidn de distintos componentes. Contrario a lo establecido
en el desarrollo de software tradicional los grupos se dividen en razén de los componentes
elaborados y no en razén de su experiencia profesional.

Adicionalmente a la construccion paralela de las diferentes piezas del producto se encuentran
tareas como el disefio y la implementacidn del aseguramiento de la calidad que son ejecutados de
forma simultanea a lo largo de las diferentes versiones. El avance en paralelo de las diferentes
fases del desarrollo introduce nuevos requerimientos para la planeacion y liberacion de un
producto web.

2.3.3.4 Integracion

Un requerimiento comun de muchas aplicaciones Web es la interaccidn interna y externa. A este
respecto no sélo se toman en cuenta aspectos técnicos sino también de contenido y
organizacionales.

Integracion interna. Con frecuencias las aplicaciones Web deben integrarse con sistemas legados
cuando existe contenido, por ejemplo ofrecer catdlogos de productos a través de la aplicacion.

Integracion externa. Las aplicaciones Web participan de contenido y servicios de otras aplicaciones
repetidamente. A pesar de la similitud con la que operan los sistemas de base de datos, existe un
gran numero de ellos que cambian continuamente en materia de disponibilidad y esquema.

La incorporacién de servicios externos a las aplicaciones consiste en el consumo y suministro de
servicios Web. Un servicio web se define como un componente con una interfaz y funcionalidad

2.3.3.5 Evolucién

El caracter evolutivo de las aplicaciones Web es consecuencia del cambio continuo de
circunstancias y requerimientos, de la presion que ejerce la competencia y de la incesante marcha
del desarrollo.

Variabilidad Continua. El cambio rapido y permanente de las tecnologias y estandares empleados
para el desarrollo web motiva una permanente adecuacién. Las razones son simples, el usuario
desea utilizar la tecnologia mas reciente para lo cual es necesario disponer de herramientas
tecnolégicamente apropiadas. La variabilidad se encuentra directamente asociada a las tres
dimensiones de una aplicacién Web, el producto, el uso y en particular el desarrollo.

Presion de la competencia. La enorme competencia en la Web, la presion del mercado y la
necesidad por establecer presencia en la Web ocasiona la introducciéon de ciclos de vida del
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producto mas cortos y ciclos de desarrollo aun mas breves, lo que aparentemente no da cabida al
empleo de procesos de desarrollo sistematicos.

Curso Acelerado. La presion excesiva en relaciéon al tiempo de desarrollo de una aplicacién Web se
debe al vertiginoso cambio en la Web, al corto tiempo de vida de las aplicaciones y a las
frecuentes actualizaciones.

A diferencia del software convencional donde la evolucién se da en términos de versiones
planeadas plenamente, las aplicaciones Web se caracterizan por liberaciones continuas. Esto
quiere decir que las aplicaciones de caracter Web se encuentran en permanente mantenimiento.
Por lo anterior es necesario que para su elaboracion se utilicen versiones modificadas de procesos
de Ingenieria de Software tradicional.
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3 Ingenieria Web

No es viable emplear metodologias de propdsito especifico para la produccién de aplicaciones
Web, toda vez que estas experimentan un gran auge y realizan tareas cada vez mas criticas. La
complejidad surgida de las interrelaciones entre las aplicaciones Web representa un reto
importante para nuestra habilidad de comprension, desarrollo, y gestién. Aunado a esto, el alto
costo generado por el fracaso de una aplicacién Web ha motivado la demanda de recursos que
puedan mejorar el disefio, la calidad y la confiabilidad de un aplicativo.

La ausencia de un planteamiento para el desarrollo de aplicaciones Web puede derivar en un
producto que no satisface la funcionalidad requerida, no tiene el desempeiio deseado o carece de
calidad. El proceso de desarrollo tiende a complicarse, se dificulta la gestidn y los tiempos se
desfasan gravemente.

La ingenieria Web busca resolver la problematica vinculada al desarrollo de sistemas Web
mediante el establecimiento de una base para la creacion sistematica de aplicaciones Web, la cual
se constituye de un colectivo de conocimientos tedricos y empiricos para el desarrollo, liberacién
y soporte de la continua evolucion de las aplicaciones Web.

La ingenieria Web es la aplicacién de conceptos, métodos, técnicas y herramientas para la correcta
ejecucién del analisis, disefio, implementacion, pruebas, operacidn y mantenimiento de
aplicaciones Web de alta calidad. Representa un proceso sistematico para la administracion de la
complejidad y la heterogeneidad de las aplicaciones. Se interesa por el desarrollo y la organizacion
de conocimientos vinculados a las aplicaciones Web, asi como también de la forma en que se
aplican en la resolucidn de nuevos requerimientos.

Contrario a la percepcion de algunos profesionales, la Ingenieria Web no es una copia de la
Ingenieria de Software, sin embargo ambas comprenden disciplinas como la programacion y el
desarrollo de software. La Ingenieria Web utiliza principios de Ingenieria, comprende nuevos
planteamientos, metodologias, herramientas, técnicas y guias para satisfacer los requerimientos
especificos de los sistemas Web.

La naturaleza y caracteristicas inherentes a las aplicaciones Web demandan el empleo de una
Ingenieria Web multidisciplinaria, que incluya aportaciones de diversas areas como el andlisis y
disefio de sistemas, ingenieria de software, ingenieria de hipermedia/hipertexto, ingenieria de
requerimientos, interaccion humano computadora, interfaces de usuario, ingenieria de la
informacidn, indexacion y recuperacion de informacién, pruebas, modelado y simulacion, gestidn
de proyectos, diseio grafico y presentacion.

Un sistema Web al que se le ha aplicado una correcta ingenieria

= es completamente funcional y correcto

= esusable

= esrobusto y confiable

= es posible darle mantenimiento

= esseguro

= funciona de forma aceptable bajo condiciones de sobrecarga
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= esescalable

= es portable, cuando se requiere, es compatible con multiples navegadores
=  esreusable

= esinteroperable con otros usuarios

= esta correctamente documentado

3.1 Proceso de Desarrollo de una Aplicacion Web

Un proceso de desarrollo de Software es una metodologia para la construccién, liberacion y
tentativamente el mantenimiento de Software. Permite estimar recursos y tiempos ademas de
monitorear el avance del proyecto.

El ritmo de crecimiento de las aplicaciones Web hace inminente su constitucion como sistemas de
software complejos. Por esta razén es importante la concepcidon de un proceso de desarrollo
estructurado que soporte las caracteristicas relativas a este tipo de aplicaciones.

El desarrollo de Sistemas Web origina requerimientos especificos que representan un factor
determinante para la ejecucién un proceso de desarrollo.

3.1.1 Administracién de Ciclos Cortos de Desarrollo

Numerosos estudios demuestran que el tiempo de desarrollo de las aplicaciones Web es
sumamente corto, con frecuencia no supera los seis meses y tiene un promedio de duracién
menor a tres meses. La administracién de ciclos cortos de desarrollo en las aplicaciones Web
figura como primer requerimiento para el proceso de desarrollo.

Un elemento que motiva la tendencia de ciclos cortos es la frecuente competencia en la Web. La
Web actia como un medio de intercambio comercial de grandes dimensiones. El mecanismo de
liberacion inmediata que surge como cualidad natural del entorno Web favorece la rdpida
publicacion de productos, pero también refuerza la necesidad de mantenerse siempre a la
vanguardia. Los ciclos cortos de desarrollo limitan el uso de un proceso de desarrollo sistematico.

3.1.2 Administraciéon de Requerimientos Variables

Muchos de los requerimientos de las aplicaciones Web aparecen durante el desarrollo y a menudo
cambian con respecto a su contenido y la forma en que se implementan. Es comun que los
desarrolladores se enfrenten no sélo a conceptos de negocio desconocidos sino también a
requerimientos que cambian dramaticamente. Aquellos requerimientos que se originan a partir de
un cambio en la situacion del mercado deben satisfacerse rdpidamente para evitar que la
competencia se coloque un paso adelante.

A partir de lo expuesto se entiende que es importante reducir el tiempo de desarrollo, lo que hace
imposible la tarea de definir requerimientos de manera precisa. No es factible asegurar que los
requerimientos permaneceran estables, por lo que es innecesario invertir tiempo en su
especificacién cuando no existe un beneficio tangible. Una forma de evaluar requerimientos es
mediante la retroalimentacion del usuario final, actividad que se lleva a cabo a través de la
liberacién continua de versiones.
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La tarea de definir requerimientos en proyectos Web es con frecuencia una actividad compleja
para la mayoria de los clientes debido a que no se encuentran familiarizados con el dominio del
problema ni con sus posibles soluciones. Por esta razén muchas veces no se perciben los
beneficios de construir cierta funcionalidad o exponer parte del contenido. Lo anterior ocasiona
que los datos relativos a la aplicacién se actualicen continuamente, situacidon que origina cambios
frecuentes en la légica funcional de los requerimientos.

El ritmo de cambio en el desarrollo también se ve afectado por la constante actualizacion en las
tecnologias y estdndares. La lucha por emplear los recursos mas actuales también contribuye a la
intensa competencia.

Con el tiempo algunos de los elementos que colaboran con el patréon de cambio podrian disminuir
su nivel de injerencia o incluso desaparecer. Pero existen otros que no dejaran de ser factor, tales
son la necesidad de experimentar con software nuevo, los efectos de la evoluciéon en los
requerimientos y la presién de la competencia.

La condicionante de cambio afecta el proceso de desarrollo, ya que promueve una fuerte
integracién entre el equipo de desarrollo. Como resultado del cardcter emergente de los
requerimientos y de su peculiar inestabilidad, es necesario que se el cliente este bien informado
del estado del producto.

3.1.3 Liberaciones de Contenido Flexible en Plazos Definidos

De manera previa se introdujo el concepto de liberacién continua como alternativa para la
validacién de requerimientos. Esta actividad se enfoca en la publicaciéon de una clase especial de
prototipos durante la implementacidon del proceso de desarrollo. A partir de una descripcidon
elemental que hace el usuario, se construye rdpidamente un prototipo con fines ilustrativos. Este
tipo de practica fomenta la comunicacién con el usuario, lo que a su vez permite identificar
aspectos importantes de los requerimientos.

El tiempo que transcurre entre cada liberacidon es significativamente corto. Trasciende mas la
planificacion de los intervalos de entrega que la propia especificacion de los requerimientos. Si
una funcionalidad no se puede incluir dentro de cierta liberacién, esta se analiza y de ser
prioritaria se contempla para la siguiente.

Un desarrollo orientado a liberaciones solventa la necesidad de un mecanismo para la estimacion
de costos y tiempo.

3.1.4 Desarrollo Paralelo

El desarrollo paralelo es una practica recurrente durante la produccion de aplicaciones Web.
Varios equipos de desarrollo pueden laborar en la construccidn de diferentes funcionalidades, que
contribuyen a una liberacion o el producto final. Esto quiere decir que actividades asociadas al
disefo, implementacién y aseguramiento de la calidad se ejecutan paralelamente a través del
desarrollo de distintas funcionalidades. Un resultado inmediato es la necesidad de una cuidadosa
asignacion de recursos.
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Se entiende que la comunicacidén es una constante en la construccién de aplicaciones Web. Por lo
gue es necesario que el proceso de desarrollo comprensa mecanismos que promuevan la
comunicacion, comenzando por ejemplo con la restriccion en el volumen de los equipos de
desarrollo.

3.1.5 Integracion y Reutilizacion

Un hdbito comun durante el desarrollo de aplicaciones Web es la reutilizacion de componentes,
gue se ve motivado por la enorme presidn que se genera con respecto al tiempo. Con frecuencia
los componentes que se integran son elaborados por otras areas de la organizaciéon o por un
tercero.

Cuando se construye un componente reusable dentro de un proyecto, es necesario trabajar de
manera conjunta con los proyectos que lo consumiran. Si por ejemplo, se desarrolla una
arquitectura para la produccion de varias aplicaciones, se deben coordinar tanto las expectativas
de resultado como los recursos para alcanzar el objetivo. Por supuesto que las dependencias entre
proyectos Web incrementan el riesgo de propagacion de errores, lo que debe ser mitigado por el
proceso.

Se sugiere que la planeacidon de dependencias entre proyectos se genere durante el modelado,
desafortunadamente no existe un estrategia definida para expresar la reutilizacién de conceptos
en aplicaciones Web.

3.1.6 Adecuacion al Nivel de Complejidad

De acuerdo a lo expuesto de manera previa se sabe que durante el desarrollo de aplicaciones Web
se favorece el empleo de ciclos cortos con liberaciones continuas en lugar de la especificacion
detallada de los requerimientos. Las funcionalidades que adquieren mayor prioridad son aquellas
que agregan valor directo al entregable. Los requerimientos que no se atienden en los primeros
ciclos se canalizan para su atencion en los préximos.

Este ejercicio es util mientras la complejidad del aplicativo no se incremente. A medida que la
aplicacion se va integrando al proceso de negocio, el desarrollo se hace mds complejo. Por esta
razdon es importante utilizar un proceso de desarrollo que administre este tipo de variaciones.

3.2 Analisis de Scrum

Scrum se ha empleado para la construccidon de productos complejos desde principios de la década
de los 90’s. Es importante sefialar que Scrum no es propiamente un proceso, sino un marco de
trabajo que comprende varios procesos y técnicas. Su objetivo es potenciar la eficacia de las
practicas de desarrollo.

Scrum maneja un enfoque iterativo e incremental que optimiza la predictibilidad y el control de
riesgos. Satisface tres requerimientos fundamentales para un control de proceso exitoso.

La transparencia promueve que las entidades a cargo de la gestién de los resultados conozcan los
elementos que afectan los entregables. Todos los involucrados en la construcciéon deben estar de
acuerdo en el significado de terminado.
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La inspeccion frecuente del proceso garantiza la identificacion temprana de resultados con
variaciones inaceptables. El éxito de la tarea radica en la habilidad y la pericia para desarrollarla.

Si durante la inspeccién se identifican varias actividades con resultados por debajo de lo
aceptable, el responsable debe adaptar el proceso o el material procesado. El ajuste debe hacerse
rapidamente para evitar futuras complicaciones.

Tres son las practicas que apoyan la inspeccidén y la adaptacién. El Daily Scrum meeting que
permite evaluar el estatus del Sprint Goal y realizar las adecuaciones para incrementar el valor de
la siguiente jornada de trabajo. Los meetings del Sprint Review y Sprint Planning que se hacen con
respecto al préximo Release Goal y tienen como objetivo optimizar el valor del préximo Sprint. Por
ultimo se encuentra el Sprint Retrospective que permite determinar las adecuaciones necesarias
para hacer mas productivo y completo al proximo Sprint.

3.3 El Contenido de Scrum
Scrum comprende un conjunto de Scrum Teams que interactian con diferentes Eventos,

ScrumMaster %

Artefactos y Reglas.

Reguerimientos del Refinamiento Daily Scrum
usuario final, el equipo del meeting
y otros participantes Product Backlog Y
actualizacion
l l l de Artefactos
i iii’i‘i‘ii 1-4 Semanas i?iiiii
Product Owner Scrum Team :
- Review
2 El equipo determina A
3 cuanto trabajo
4 comprometer —fareas| -'
5 para el fin del Sprint
6 . Incremento del
" Caracteristicas No hay cambios Producto
S Sprint Planning  Sprint en la Duracién y el Goal potencialmente
10 Meeting Backlog entregable
11 (Parte Uno y Dos) N
- ititd
Product .
Backlog Retrospective

Figura 3.1 Los roles, artefactos y eventos de Scrum

Los Teams de Scrum tienen como objetivo potenciar la flexibilidad y la productividad. En este
sentido se caracterizan por ser auto gestionables, multidisciplinarios y trabajaren iteraciones.

En Scrum se manejan tres roles principales, el Scrum Master quién vigila que el proceso se
entienda y se ejecute correctamente, el Product Owner que es responsable de optimizar el
resultado del trabajo desarrollado por el equipo y finalmente el Team o equipo que hace el
trabajo. El equipo es un grupo de desarrolladores que cuenta con habilidades suficientes para
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convertir los requerimientos del Product Owner en un producto potencialmente liberable al final
de cada Sprint.

Scrum promueve la asignacion de tiempo especifico para tareas vitales (Time-Boxes). El Release
Planning Meeting, el Sprint Planning Meeting, el Sprint, el Daily Scrum, el Sprint Review y el Sprint
Retrospective cuentan con tiempo definido para su ejecucién. El corazén de Scrum es el Sprint,
gue representa una iteraciéon con una duracién determinada por el esfuerzo para culminar el
trabajo comprometido.

Scrum emplea cuatro artefactos principales. El Product Backlog es una lista con prioridades de
todo aquello que el producto necesita. El Sprint Backlog es una lista de tareas obtenidas a partir de
elementos del Product Backlog que se convierten en un incremento. Un Release Burndown es un
mecanismo de mediciéon que permite evaluar lo que resta del Product Backlog de acuerdo al
tiempo de un plan de liberacién. Un Sprint Burndown mide el restante de las tareas de un Sprint
Backlog de acuerdo al tiempo de duracién del Sprint.

Las reglas permiten integrar los eventos, roles y artefactos. Por ejemplo, los asistentes al Sprint
Planning Meeting deben ser el Product Owner y los miembros del equipo de desarrollo.

3.3.1 Roles

El Scrum Master se encarga de que todos los integrantes del equipo, incluyendo el Product Owner
entiendan y sigan las prdacticas de Scrum. Auxilia al equipo y a la organizacidn en el proceso de
adopcidn de Scrum.

El Scrum Master hace todo lo que se encuentra a su alcance para que el equipo sea mas
productivo y genere productos de mejor calidad. El Scrum Master no es el manager del equipo o
el administrador del proyecto, de hecho ambos roles no existen en Scrum. Tampoco es
recomendable que el Product Owner juegue el papel de Scrum Master dado a que existen serias
diferencias entre sus responsabilidades.

El Product Owner es el responsable de optimizar el valor del producto desarrollado por el equipo.
Es de su competencia identificar, enlistar y priorizar los elementos del Product Backlog. Solo el
tiene la facultad para determinar qué elementos se atenderan durante el préximo Sprint. Es su
responsabilidad actualizar y refinar el Product Backlog continuamente.

El Team es un grupo de desarrolladores enfocados a la produccion de incrementos
potencialmente liberables. Scrum promueve equipos formados por personas con habilidades
multiples, que puedan participar en diferentes areas del desarrollo, lo cual no significa que no
puedan especializarse en un area en particular. Los recursos con frecuencia se especializan en
programacion, arquitectura, disefio de interfaces de usuario, disefio de base de datos o analisis del
negocio.

Un equipo con las caracteristicas mencionadas tiene la capacidad de auto organizarse, no necesita
que alguien le indique la forma de trabajar para producir buenos resultados. Cada uno de los
miembros aporta su expertise en la solucién de problemas.

El nimero dptimo de integrantes de un Team de Scrum es 7, 2 mas o 2 menos.
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3.3.2 Time-Boxes
Los Time-Boxes de Scrum son el Release Planning Meeting, el Sprint, el Sprint Planning Meeting, el
Sprint Review, el Sprint Retrospective y el Daily Scrum.

El propdsito del Release Planning es establecer un plan y un objetivo que tanto el Scrum Team
como el resto de la organizacién entiendan y puedan transmitir. Durante este se estudia la manera
de superar las expectativas del cliente con respecto a su inversidn. El plan de liberacién establece
el objetivo de la liberacién, los elementos del Product Backlog con mayor prioridad y las
funcionalidades sobresalientes de la liberacién. Se especifica una fecha de liberaciéon y un costo
que prevalecera si no surgen cambios radicales. De este modo es posible monitorear el progreso y
realizar cambios sobre el plan de liberacidon conforme avanzan cada Sprint.

La mayoria de las organizaciones cuentan con un proceso de planeacidon, que comunmente
favorece el ejercicio de esta actividad durante la fase inicial del proyecto sin afectar el resultado al
transcurrir el tiempo. Scrum por su parte recomienda definir Unicamente el plan de liberacion, el
objetivo principal y los resultados probables, dejando el resto de la planeacidn para otros
instantes, por ejemplo durante el Sprint Review y el Sprint Planning meeting, incluso en el Daily
Scrum meeting.

El Sprint es una iteracién con un periodo de duracion definido. El trabajo realizado a lo largo del
Sprint contribuye a la liberacién de un producto o sistema. La definicién del tiempo de la iteracién
juega un papel fundamental en el éxito o fracaso del producto resultante. Si se elige un periodo
demasiado largo, se corre el riesgo de que surjan cambios y no estar sujeto a ellos. Scrum
promueve el uso de periodos con una duracién no mayor a un mes. Este tiempo es viable para
controlar los riesgos y predecir el curso del desarrollo.

No es comun que se cancele un Sprint, pero en caso de ser necesario la Unica entidad con facultad
para hacerlo es el Product Owner. La causa de una interrupcién puede ser resultado de un objetivo
obsoleto.

Si un Sprint se termina prematuramente se analizan los elementos del Product Backlog que fueron
“terminados” y se admiten si representan un incremento liberable. El resto de elementos se
colocan de regreso en la lista con sus valores iniciales, tomando en cuenta que cualquier esfuerzo
empefado en su desarrollo es una perdida. El proceso de reubicar a un equipo en otra direccidn,
sin duda acarrea perdidas.

Durante el Sprint Planning Meeting se organiza el trabajo del Sprint. El tiempo programado para la
actividad es de ocho horas para iteraciones de un mes y de un 5% del tiempo total del Sprint para
aquellas con menor duracion. Se divide en dos partes de 4 horas cada una, la primera esta

Ill

orientada a la identificacién del “Que” y la segunda al “Cémo”.

En la primera parte del Sprint Planning el Product Owner le plantea al equipo cuales son los
elementos del Product Backlog que tienen mayor prioridad. En conjunto determinan que
funcionalidades serdn construidas durante el préximo Sprint. Los insumos necesarios para llevar a
cabo la tarea son el Product Backlog, el ultimo incremento, el equipo y el registro de su
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desempeno anterior. La cantidad de trabajo que compromete el equipo es directamente su
responsabilidad.

Una vez que se precisan los elementos del Product Backlog que se van a satisfacer, es necesario
especificar un Goal u objetivo. Plantear un objetivo en forma de enunciado permite mantener al
equipo en la direccién correcta durante el curso el Sprint. El objetivo del Sprint es una parte del
objetivo general de la liberacion. Si el esfuerzo para alcanzar un objetivo es demasiado grande se
puede pactar con el Product Owner para desglosarlo y entregar una funcionalidad parcial.

En la segunda parte se averigua el modo en que se van a satisfacer los elementos del Product
Backlog comprometidos. Con frecuencia el equipo comienza por identificar las tareas, que
describen fragmentos de trabajo detalladamente que en su momento se convierten en software
funcional. Las tareas deben segregarse lo suficiente para que puedan ejecutarse en un tiempo
menor al de una jornada laboral. A la lista de tareas resultante se le denomina Sprint Backlog. El
modo en que se ponderan y organizan los elementos de la lista es responsabilidad del equipo de
desarrollo.

Es importante que el Product Owner esté presente durante la segunda parte para darle claridad al
contenido del Product Backlog. El equipo de desarrollo tiene la facultad para elegir la cantidad de
trabajo que puede comprometer de acuerdo a sus capacidades, Unicamente necesita acordarlo
con el Product Owner. Incluso puede solicitar apoyo de otras entidades para recibir asesoria
técnica o de dominio. Esta actividad le permite al equipo reconocer sus capacidades y detona su
auto organizacion.

Una vez que el Sprint culmina, se desarrolla el Sprint Review meeting. El tiempo programado para
esta actividad es de cuatro horas para iteraciones de un mes, y de un 5% del tiempo total del
Sprint para aquellas con menor duraciéon. En este punto el equipo y el Product Owner interactdan
nuevamente. De esta manera el Product Owner averigua el estado del producto, y el equipo
conoce el estado del Product Backlog.

A través de la presentacién del incremento producido durante el Sprint, el Product Owner puede
identificar los elementos que se culminaron y los que no. El equipo reconoce lo que se realizé con
éxito y los problemas que enfrento, sin olvidar las posibles soluciones. Posteriormente el Product
Owner explica el estado del Product Backlog. En conjunto, apoyados en el desempefio mostrado y
los resultados obtenidos, se planea con respecto al siguiente Sprint.

Después del Sprint Review meeting continda el Sprint Retrospective, una practica muy util que
usualmente se omite. Sirve como herramienta para la identificacidn de los resultados surgidos del
empleo de Scrum. Durante un periodo de tres horas se analiza el proceso y las actividades
comprendidas en el marco de trabajo de Scrum para optimizar el proceso de desarrollo. El Product
Owner es bienvenido a participar en el evento, pero es prescindible.

El propdsito de la actividad es inspeccionar el desempeiio mostrado en el Ultimo Sprint en razén
de los participantes, la interaccion, los procesos y las herramientas. La inspeccion facilita la
discriminacién de los elementos desarrollados con éxito de los que fracasaron. Los elementos
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susceptibles a andlisis son la composicion del Scrum Team, los eventos, las herramientas y la
definicion de “Terminado”.

Una buena prdctica es organizar los elementos en dos columnas, los que funcionaron
correctamente y los que podrian mejorar. Cada asistente postula dos elementos en cualquiera de
las columnas. Entonces se analizan las posibles causas y las alternativas de solucién. Para agregar
valor a la actividad se pueden marcar los elementos de las columnas con una “C” si fue causado
por Scrum, “E” si fue expuesto por Scrum o “U” (Unrelated) si es ajeno a Scrum.

Una vez que el Sprint comienza, el equipo de desarrollo colabora en una de las actividades mas
relevantes de Scrum, el Daily Scrum. Es una actividad que se realiza diariamente a una hora
especifica y no consume mas de 15 minutos. En este punto cada miembro expone al resto del
equipo las actividades que culmino satisfactoriamente, los obstaculos que halld y las actividades
programadas para la jornada subsecuente. A pesar de que el equipo de desarrollo es responsable
de conducir el evento, el Scrum Master se asegura de que sea breve mediante la aplicacion de las
reglas y supervisando que la cada participacién sea corta

El Daily Scrum no es una reunidn para reportar el estatus del desarrollo. Es un evento exclusivo
para los que laboran en la produccién de un Incremento liberable. Es Util para evaluar el avance
con respecto al objetivo del Sprint, lo que permite adecuar la forma de trabajo para alcanzar la
meta.

3.3.3 Artefactos de Scrum

Los artefactos de Scrum comprenden el Product Backlog, el Release Burndown, el Sprint Backlog, y
el Sprint Burndown. Adicionalmente se encuentran la Definicion de Terminado (Definition of
Done), el Release Plan, el Resumen de horas disponible, entre otros.

3.3.3.1 Product Backlog

Los requerimientos del producto se enlistan en el Product Backlog. El Product Owner es el
responsable del contenido, la disponibilidad y la priorizacién del Product Backlog. Al Product
Backlog nunca se le puede catalogar como completo, porque evoluciona al mismo ritmo que el
producto y su entorno.
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Figura 3.2 La priorizacion del Backlog determina el nivel de detalle

El contenido del Product Backlog no estd limitado a los requerimientos, puede comprender
funcionalidades, recursos, mejoras, actividades, en otras palabras elementos que contribuyen a la
constitucién del producto final.

Los elementos del Product Backlog se estiman en puntos o dias. Dimensionar el tamafio de los
elementos ayuda a priorizar y a planear la liberacion. La forma en que se estiman los elementos
del Product Backlog no es tan precisa como en el caso de los elementos del Sprint Backlog.

El Product Backlog es de caracter organico. El contenido del Product Backlog cambia
recurrentemente, mediante la adicidon de elementos o la modificacidén de los existentes. La edicidn
se da en términos, de la prioridad, el refinamiento, o incluso la remocion.

El Product Backlog se detalla convenientemente. Los elementos que tienen mayor prioridad se
describen con mayor detalle, es decir que a mayor prioridad, mayor detalle. De esta forma el
Product Backlog se mantiene conciso, y los elementos préoximos a implementar siempre estan
listos. En general los requerimientos son identificados, descompuestos y refinados a lo largo del
proyecto.

A pesar de que el Product Owner es el responsable directo del Product Backlog, Scrum favorece la
participacién del Scrum Team durante su elaboracién y mantenimiento. Trabajar de manera
conjunta mejora la calidad de los requerimientos y unifica conceptos. La actividad puede
producirse diariamente, semanalmente, en una sesién completa antes de la culminaciéon del sprint
o durante el Sprint Review.

La tarea de descubrir y describir los elementos del Product Backlog es un proceso continuo. Para
tener éxito es necesario entender que los requerimientos no son estaticos y que nuevos
requerimientos surgen todo el tiempo. La actividad no esta limitada a una fase inicial, sino que
comprende todo el proyecto.

Las siguientes son sugerencias para la identificacion de elementos del Product Backlog.

= No desgastarse tratando de incluir todos los elementos posibles.
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= Concentrarse en la minima funcionalidad para alcanzar un producto funcional.

= De ser posible evitar los elementos grandes y complejos.

= Resistir la tentacién de agregar mayor detalle del necesario.

= Los elementos con menor prioridad deben permanecer con el minimo detalle hasta que
cambien de prioridad o se resuelvan los elementos criticos.

= Agregar Unicamente elementos que representan una necesidad para el usuario.

La forma de describirlos elementos del Product Backlog en Scrum es libre. Una alternativa es
emplear narrativas que describan escenarios en los que el Usuario o el Cliente interactian con el
Producto. Su definicion comprende el nombre, una breve narrativa, criterios de aceptacion y
pardmetros de culminacion. En el caso de los requerimientos de usabilidad es preferible utilizar
prototipos o bocetos.

Trabajar con el Product Backlog no condiciona el uso de otros artefactos, por ejemplo las
narrativas de casos de uso, la definicion de roles de usuario y reglas de negocio, hojas de calculo
para la descripcion de operaciones complejas, bocetos de la interfaz de usuario, storyboards,
diagramas de navegacion de la interfaz de usuario, y prototipos de la interfaz de usuario. El
empleo de otros artefactos ayuda a precisar el contenido del Product Backlog. La recomendacién
es utilizar solo aquellos artefactos que contribuyen a la construccidn de un producto funcional.

Una manera de organizar el contenido del Product Backlog es por temas. La agrupacion de
elementos relacionados por temas, facilita la priorizacidn y el acceso a la informacién. El escenario
de la aplicacién de Moda Online, los elementos del Product Backlog se agruparon de la siguiente
manera, Arquitectura, Productos, gestion de Contenido, Carrito de Compras, Pedido y
Administracién de Pedidos.

Figura 3.3 Ejemplo de Organizacion del Product Backlog por Tema

Tema Elemento Elemento detallado (Narrativa) Prioridad | Esfuerzo
Administracion de Administrar Pedidos Como Administrador quiero gestionar la 41 13
Pedidos informacidn relevante a los Pedidos de los
Socios.
Administrar Como Administrador quiero gestionar la 42 5
Empresas de informacién correspondiente a las Empresas de
Paqueteria Paqueteria.
Administrar Guias Como administrador quiero gestionar la 43 5
informacidn concerniente a las Guias de Envio.

Para priorizar es necesario identificar el nivel de importancia de cada elemento. La participacion
del Scrum Team en la actividad promueve la difusién y estandarizacién de la informacién.

La priorizacion conduce al equipo hacia la resolucion de los elementos mds importantes, lo que
origina una ventana de tiempo para el analisis, la toma de decisiones y la retroalimentacion del
cliente con respecto al resto de elementos. Una toma de decisiones mas productiva deriva en un
mejor producto.
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El valor juega un papel importante para la priorizaciéon. Un elemento es valioso si es primordial
para la liberaciéon de un producto funcional. De otra manera puede ser desplazado al fondo del
Product Backlog o incluso pospuesto para otra versién.

Si se concluye que un elemento es necesario se sugiere averiguar si existe una alternativa de
solucidn viable, que reduzca el esfuerzo, el tiempo o el costo.

Las dependencias que surgen entre los elementos del Product Backlog limitan la libertad para
priorizar. Por ejemplo, existen requerimientos funcionales que dependen de otros requerimientos
funcionales o no funcionales, esto obliga a que culmine el desarrollo de uno para continuar con el
otro. Una manera de disminuir el impacto es identificar la funcionalidad que vincula a los
requerimientos y gestionarla de forma independiente.

Un excelente auxiliar para la priorizacion es la liberacion temprana y frecuente. Esta practica
facilita el reconocimiento de la necesidad real del cliente y del Usuario. Si el Scrum Team no tiene
la certeza sobre si implementar una funcionalidad o como implementarla, una liberacion
temprana es un apoyo. Una liberacién puede satisfacer completa o parcialmente un Tema del
Product Backlog.

No es necesario empefiarse en hallar todos los requerimientos, es mas provechoso reexaminar los
existentes. Con regularidad surgen mas requerimientos durante el desarrollo de la solucién y
como resultado de una mejor concepcidn de las necesidades del cliente.

El riesgo es un componente intrinseco del Desarrollo de Software. Tiene una relacion directa con la
incertidumbre, ya que a mayor incertidumbre mayor es el riesgo en el proyecto. La incertidumbre
es producida por la falta de conocimiento, si no conocemos los que desarrollamos y como
desarrollarlo se incrementa la incertidumbre. Conocimiento, incertidumbre y riesgo estan
asociados consecuentemente.

Debido a que el riesgo afecta el éxito del proyecto, los elementos que generan incertidumbre y
riesgo deben tener mayor prioridad. Preponderar estos elementos promueve un enfoque
orientado a riesgos, hecho que refuerza el fracaso temprano. Equivocarse de manera temprana
acelera la generacidn de conocimiento, reduce la incertidumbre y el riesgo. Es posible, por
ejemplo modificar la arquitectura, cambiar de tecnologia o modificar la composicion del equipo
cuando todavia hay oportunidad. Para algunos individuos u organizaciones es complicado
reconocer los errores como oportunidades de aprendizaje y mejora, porque estdn acostumbrados
a procesos de desarrollo tradicionales donde los errores aparecen de forma tardia y representan
complicaciones.

Calcular el tamaiio de los elementos del Product Backlog permite reconocer la cantidad de
esfuerzo necesario para construirlos. Existen dos tipos de estimacién, una mas superficial que se
hace con respecto a los elementos del Product Backlog y una mas detallada que tiene como objeto
los elementos del Sprint Backlog. En la primera se emplean puntuaciones y en la segunda horas.

Las puntuaciones representan estimaciones de esfuerzo y tamafio. Pero como ambos factores son
subjetivos se recomienda emplear las puntuaciones de la tabla X.X.
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Figura 3.4 Rangos de puntuaciones para narrativas

Puntuaciones

Tamano

0 Elemento implementado

1 XS Extra Small

2 S Small

3 M Medium

5 L Large

8 XL Extra-Large

13 XXL Double extra-large
20 XXXL Huge

40 Rango Tentativo
100 Rango Tentativo

Emplear valores predeterminados en el proceso de estimacion reduce el tiempo invertido en la

tarea. Las estimaciones hechas por un equipo no tienen que ser equiparables a las de otro. Para

gue un elemento reciba una magnitud es necesario que todo el equipo esté de acuerdo.

Figura 3.5 Product Backlog Inicial de la Aplicacién de Moda Online

Requerimientos no

Tema Elemento Elemento detallado (narrativa) E .
Funcionales

Elaborar Modelo Elaborar Modelo Inicial de EER de la Base de
EER Datos 5
Elaborar Propuesta | Elaborar Propuesta de Disefio de las
de Disefio principales piezas que componen el

aplicativo. 3

Arquitectura Elaborar Esquema | Elaborar esquema de paquetes y directorios
de Directorios y para la organizacion de los Componentes
Paquetes tanto de Vista como de Back.
3

Integrar JSF con Integrar el Framework de JSF con Spring
Spring 3
Elaborar Template | Elaborar un template JSF que establezca la
JSF organizacion general de los Componentes

de Vista. 5
Integrar MyBatis Integrar el Framework de MyBatis con
con Spring Spring 5
Integrar Mail Integrar el Servicio de envio de Correos
Sender Spring electrénicos de Spring. g
Integrar Spring Integrar Framework Spring Security. La autenticacion debe
Security generarse a través de

13 | un Popup
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Manejar Intentos
fallidos

Manejar el nimero de Intentos fallidos y el
bloqueo del Usuario.

9 8
Manejar Manejar las diferentes excepciones surgidas
Excepciones de de un login fallido.
Autenticacion 10 8
Autenticar Incorporar Autenticacién mediante el uso
mediante URL de una URL vélida.
11 5
Prueba de Realizar Prueba de Concepto para conseguir
concepto para que las imagenes del aplicativo se
consumo de consuman desde una ubicacidn diferente a
Imagenes la del aplicativo. 12 8
Productos Administrar Como Administrador quiero gestionar las
Categoria Categorias de Productos.
13 5
Administrar Como Administrador quiero gestionar los
Proveedores Proveedores de Productos del Negocio. 1 5
Agregar Como Administrador quiero agregar la
Descripcion de Descripcion de un nuevo Producto.
Producto 15 2
Calcular Importe Como Administrador quiero que al ingresar
del Producto el Costo de Compra del Producto, se calcule
automaticamente el Importe Total.
16 5
Agregar existencias | Como Administrador quiero agregar la
de un Producto cantidad en existencia de un producto con
Talla X. 17 5
Agregar Imagenes | Como Administrador quiero agregar las El producto puede
a un Producto imdgenes de muestra de un Producto. tener un maximo de 4
imagenes asociadas.
Deben guardarse en
una ubicacién fuera de
los directorios del
18 8 | Proyecto
Consultar Como Administrador quiero visualizar en El renderizado de la
Inventario una tabla la lista de Productos del lista de Productos
Inventario. debe de darse en un
tiempo razonable.
Debe ser exportable a
19 2 | formato de Excel.
Editar Descripcion | Como Administrador quiero editar los datos
de un Producto descriptivos de un Producto.
20 2
Editar existencias | Como Administrador quiero incrementar la
de un Producto existencia de un Producto.
21 2
Presentar Como Visitante o Socio quiero ver en un grid
Productos en Stock | redimensionable los productos en Stock. - g
Gestién de Agregar Banner a Como Administrador quiero agregar un
Contenido la Pagina de Inicio | Banner a alguna de las Secciones
gestionables de la P4gina principal. 23| 13
Establecer un Como administrador quiero especificar que
producto en un producto se encuentra en promocion.
promocion. 24 2
Integrar Apache Integrar Apache Velocity para el manejo de
Velocity plantillas en Correos electrénicos. - g
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Integrar pago con

Integrar el pago mediante Paypal

Paypal 26
Manejar Determinar una estrategia para el manejo
destruccién de la de eventos surgidos a partir de la
Sesion destruccion de la sesion. 27 5
Carrito de Consultar Como Socio o Visitante quiero consultar la
Compras disponibilidad de disponibilidad de un producto directamente
Productos desde el grid de su Categoria.
Inmediata 28 2
Especificar tiempo | Implementar un mecanismo que permita El tiempo de vida es de
de vida limitar el tiempo de vida del Carrito de 30 min a partir de que
compras. se agrega el primer
29| 13| producto.
Comprar Producto | Como Socio quiero agregar un Producto a Como Visitante es
inmediatamente. mi Carrito directamente desde el grid de su posible consultar la
Categoria. disponibilidad de un
Producto, pero para
agregar al carrito es
necesario ser Socio.
Desde esta instancia se
puede agregar un solo
30 3 | Producto.
Visualizar Producto | Como Socio quiero que el Producto recién Una vez que un
en Carrito. agregado se vea inmediatamente reflejado Producto se ha
en mi Carrito. agregado al Carrito, el
numero de existencias
se debe ver afectado
inmediatamente, tanto
enlaBDcomoenla
31| 13| vista.
Gestionar Carrito Como Socio quiero poder gestionar la
de Compras cantidad y la talla de un Producto en mi
Carrito. También quiero eliminar desde esta
instancia. 32 8
Comprar Producto | Como Socio quiero comprar un Producto En esta instancia es
desde el Detalle. desde el Detalle del mismo. posible agregar un
ndimero mayor de uno
de ocurrencias de un
33 5 | Producto.
Usuarios Socios | Registro de Socios | Como Visitante quiero convertirme en Socio De la misma manera
mediante el registro. que la Autenticacion el
flujo se da desde un
34| 13| Popup.
Restaurar Como Socio o Administrador quiero El acceso a esta
Contrasefia restaurar mi contraseia. seccion se da desde el
propio Popup de
35 5 | Autenticacion.
Consultar Pedidos | Como Socio quiero consultar mis Pedidos. 36 5
Edicién de Como Socio quiero editar mi informacion
Informacién Personal.
Personal 37 5
Pedido Realizar Pedido Como Socio quiero continuar con mi
proceso de compra mediante la realizacion
de un Pedido. 38| 13
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Notificar a Socio Como Socio quiero recibir una notificaciéon
por Confirmaciéon | por medio de Correo electrénico acerca de
la confirmacidén de un Pedido
39 5
Notificar a Socio Como Socio deseo recibir una notificacién
por Envio por medio de Correo electrénico acerca del
envio del envio de un Pedido.
40 5
Administracion Administrar Como Administrador quiero gestionar la
de Pedidos Pedidos informacién relevante a los Pedidos de los
Socios. 41| 13
Administrar Como Administrador quiero gestionar la
Empresas de informacién correspondiente a las Empresas
Paqueteria de Paqueteria. 42 5
Administrar Guias | Como administrador quiero gestionar la
informacién concerniente a las Guias de
Envio. 43 5

3.3.3.2 Sprint Backlog

El Sprint Backlog es una lista de elementos comprometidos para su desarrollo y culminacién
durante el préximo sprint. Es vital que la identificacion, seleccidon y medicidon de los elementos la
haga el equipo de desarrollo, debido a que es este quien se compromete a culminar las tareas.

El Sprint Backlog es un artefacto en movimiento que se actualiza diariamente para poder
monitorear el progreso y el esfuerzo restante. La actualizacién comprende la adicién o remocion
de actividades y el registro del esfuerzo restante de cada una.

Una herramienta de apoyo para la estimacién de esfuerzo de los elementos del Sprint Backlog es
la Definicion de Terminado (Definition of Done).La Definicion de Terminado es una lista de
requerimientos que debe cumplir un actividad de desarrollo de software para calificar como
terminada. La elaboracidon o refinamiento del documento puede realizarse durante el Sprint
Planning, lo cual ayuda al equipo a determinar la cantidad de trabajo a comprometer para el Sprint
entrante. La Definicidn de Terminado que se acordd entre los miembros del equipo y el Product
Owner se presenta en la Figura 3.6.
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Figura 3.6 Definicidon de Terminado

Terminado con respecto a una narrativa
1.  Cddigo de acuerdo al Estandar especificado.
Pruebas Unitarias
Cadigo versionado
Tablas y Campos de acuerdo al Estandar especificado.
Scripts de Base de Datos versionados (Si existen cambios).

Los componentes de Vista deben satisfacer el comportamiento solicitado (el disefio es relativo).
Documentar y comunicar (mediante email) cambios en la configuracidon fundamental del aplicativo.

No wu ks~

Terminado con respecto a un Médulo
1. Diagramas Relevantes(Opcional)
= Diagrama de Secuencia del Sistema
=  Diagrama de Clases
=  Diagrama Entidad Relacion
= Diagrama de Interaccion
Cddigo de acuerdo al Estandar especificado
Pruebas Unitarias
Cddigo versionado
Tablas y Campos de acuerdo al Estandar especificado.
Scripts de Base de Datos versionados (Si existen cambios).

Los componentes de Vista deben satisfacer el comportamiento solicitado (el disefio es relativo).

O N ok wN

Documentar y comunicar (mediante email) cambios en la configuracién fundamental del aplicativo.

Terminado con respecto al Diseiio de la Vista

1.  Cddigo versionado

2. El disefio debe mantener la linea especificada.

Otra actividad util para la construccién del Sprint Backlog es el calculo de horas disponibles por
miembro. Es comun que los integrantes de un equipo de desarrollo realicen actividades que no
estan directamente relacionadas al proyecto actual, por lo que es necesario contabilizar las horas
gue pueden invertir durante el proximo Sprint. El calculo de horas correspondiente al Sprint Inicial
se puede observar en la Figura 3.7.
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Figura 3.7 Calculo de horas disponibles por miembro para el Sprint Inicial

Duracion del Sprint | 4 Semanas

Miembro del Dias disponibles durante | Horas Disponibles por | Total de Horas

Equipo el Sprint dia disponibles

I 20 4 80
JL 20 4 80
W 5 2 10

Una vez que se define el tiempo con el cual dispone cada integrante para el préximo Sprint, el

equipo arranca la construccidn del Sprint Backlog. Recordar que la tarea se puede llevar a cabo en

presencia del Product Owner, porque puede darle claridad al contenido del Product Backlog. El

equipo selecciona los elementos con mayor prioridad para descomponerlos en tareas individuales

y las coloca en el Sprint Backlog.

Figura 3.8 Sprint Backlog inicial

Objetivo de la Sprint (iteracion):

Desarrollar la arquitectura para el soporte del
aplicativo de Moda Online. Incluye la construccidn de
la funcionalidad basica para la administracion y
presentacion de productos.

SPRINT BACKLOG

Elemento (Item) Actividades Responsable | EIE

Elaborar Modelo EER Elaborar el Modelo EER JL,I 3
Migrar el Modelo EER a Base de Datos JL 1

Elaborar Propuesta de Disefio de | Plantear propuesta de Disefio para la vista de la w 2

las principales piezas que pagina principal.

componen el aplicativo. — -
Platear propuesta de Disefio para la vista de los w 2
Productos.
Plantear propuesta de Disefio para la vista del detalle | W 2
de cada Producto.

Elaborar esquema de paquetesy | Disefiar el proyecto sobre del cual se construira la JL 1

directorios para la organizacién arquitectura que soportara el proyecto.

de los Componentes tanto de

Vista como de Back.

Integrar el Framework de JSF Establecer la configuracién correspondiente para el JL 1
soporte de JSF con Spring.

Elaborar un template JSF que Elaborar un Template que especifique los diferentes JL 3

establezca la organizacién componentes que conforman la vista de las pdaginas

general de los Componentes de del aplicativo.
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Vista. Incorporar los recursos para gestién de la vista del JL 1
Aplicativo, Javascript, jQuery, Style Sheets.
Integrar el Framework de Establecer la configuracion correspondiente para el 4
MyBatis con Spring soporte de MyBatis con Spring.
Anexar un par de ejemplos de acceso a datos consus | | 2
respectivas pruebas de unidad, empleando MyBatis.
Integrar el Servicio de envio de Establecer un disefio viable para un envio de correos | 12
Correos electrénicos de Spring. genérico.
Establecer la configuracidn para el empleo de Mail 4
Sender de Spring para el envio de correos
electronicos.
Anexar Pruebas de Unidad para el envio de correos 4
electrénicos.
Integrar Framework Spring Establecer la configuraciéon correspondiente para el 8
Security. empleo de Spring Security dentro de la solucién.
Hacer las adecuaciones necesarias para solventar el 12
uso de un Popup para la Autenticacién.
Agregar funcionalidad para autenticaciéon mediante 6
URL.
Manejar el nimero de Intentos Integrar una solucién que permita gestionar el 6
fallidos y el bloqueo del Usuario. | nimero de intentos de autenticacion fallidos, y
permita darle seguimiento al posible bloqueo de los
Usuarios.
Manejar las diferentes Estudiar las excepciones inherentes a la | 12
excepciones surgidas de un login | Autenticacién de Usuarios del aplicativo y establecer
fallido. una gestion centralizada de las mismas.
Analizar la forma en que se deben presentar las 6
excepciones al usuario, tomando en cuenta que
deben ser dentro del mismo perimetro del Popup. Y
aplicar propuesta.
Realizar Prueba de Concepto Estudiar una solucidén para el almacenamiento y JL 3
para conseguir que las imagenes | consumo de imagenes desde una ubicacién diferente
del aplicativo se consuman a la de los directorios del proyecto.
desde una ubicacion diferente a - — -
- Establecer la configuracion necesaria. JL 2
la del aplicativo.
Realizar las pruebas correspondientes. JL 3
Como Administrador quiero Generar Mappers JL 1
gestionar las Categorias de —
Generar Servicio(s) JL 0.5
Productos.
Generar Pruebas de Unidad JL 0.5
Generar ManagedBean(s) JL 1
Generar xhtml para la Insercién. JL 1
Generar xhtml que permita visualizar la lista de JL 1
registros.
Generar xhtml para la Edicion JL 1
Agregar la funcionalidad de edicién al xhtml que JL 0.5
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enlista los registros.

Como Administrador quiero Generar o editar Mappers JL 1

gestionar los Proveedores de v — o

Productos del Negocio. Generar o editar Servicio(s) JL .5
Generar Pruebas de Unidad JL 0.5
Generar ManagedBean(s) JL 1
Generar xhtml para la Insercidn. JL 1
Generar xhtml que permita visualizar la lista de JL 1
registros.
Generar xhtml para la Edicion JL 1
Agregar la funcionalidad de edicion al xhtml que JL 0.5
enlista los registros.

Como Administrador quiero Generar o editar Mappers JL 1

agregar la Descripcion de un c Jitar Servici m 1

nuevo Producto. enerar o editar Servicio(s)
Generar Pruebas de Unidad JL 0.5
Generar ManagedBean(s) JL 1
Generar xhtml para la Insercion. JL 1
Generar xhtml que permita visualizar la lista de JL 2
registros.
Estudiar e implementar la funcionalidad para JL 2
exportacion del inventario a formato de Excel.

Como Administrador quiero que | Resolver e implementar la logica y las operaciones JL 2

al ingresar el Costo de Compra que deben emplearse para realizar el calculo.

del Producto se calcule

automaticamente el Importe Analizar el posible impacto en las entidades de Base L 2

Total. de Datos y ejecutar los cambios necesarios.
Generar o editar Mappers JL 0.5
Generar o editar Servicio(s) JL 1
Elaborar pruebas unitarias. JL 1
Desarrollar la seccidn de vista en el xhtml JL 1
correspondiente.

Como Administrador quiero Resolver e implementar la Iégica y las operaciones JL 2

agregar la cantidad en existencia | que deben emplearse para realizar el calculo.

de un producto con Talla X.
Analizar el posible impacto en las entidades de Base JL 2
de Datos y ejecutar los cambios necesarios.
Generar o editar Mappers JL 2
Generar o editar Servicio(s) JL 2
Elaborar pruebas unitarias. JL 2
Desarrollar la seccidn de vista en el xhtml JL 2
correspondiente.

Como Administrador quiero Analizar el posible impacto en las entidades de Base JL 2

agregar las imagenes de muestra

de Datos y ejecutar los cambios necesarios.
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de un Producto. Generar o editar Mappers JL 1

Generar o editar Servicio(s) JL 0.5
Elaborar pruebas unitarias. JL 0.5
Desarrollar la seccidn de vista en el xhtml JL 2

correspondiente.

Como Administrador quiero Generar o editar Mappers JL 2
editar los datos inherentes a un - —
p Generar o editar Servicio(s) JL 2
roducto
Elaborar pruebas unitarias. 2
Agregar la funcionalidad de edicion al xhtml que JL 2

enlista los registros.

Desarrollar el médulo de Edicion correspondiente. JL 2
Como Visitante o Socio quiero Construir el Menu de Categorias de Productos que JL 3
ver en un grid redimensionable presentara de forma recursiva sus elementos y
los productos en Stock. subelementos.

Construir el layout que hospedara los Productos de w 2

cierta Categoria.

Estudiar e implementar una forma en la cual el layout | W 2
de productos pueda reajustarse.

4 Analisis orientado a Objetos

En general la actividad de andlisis esta dirigida al estudio del problema y los requerimientos, no a
la solucién. Los desarrolladores formalizan los requerimientos mediante el andlisis detallado de
las condiciones que delimitan y que generan casos excepcionales.

El analisis orientado a objetos tiene como propdsito la compresidn del problema. En este tipo de
analisis la recoleccién de requerimientos y la elaboracion de artefactos no representan el total de
actividades. Los casos de uso por ejemplo, que bien suelen ser importantes no tiene nada que ver
con la orientacion a objetos. Es importante que como parte del analisis se examinen los
requerimientos para obtener un modelo mental que facilite tanto la comprension como la
simplificacion del problema.

En un andlisis orientado a objetos se pone énfasis en la descripcidn de los conceptos del dominio
del problema. El resultado es un modelo que describe el dominio de la aplicacién, el cual puede
refinarse para describir la interaccidn entre los actores y la aplicacidn.

El modelo de analisis se compone de otros tres modelos, el modelo funcional representado por los
casos de uso y escenarios, el modelo de objetos representado por diagramas de clases y de
objetos, y el modelo dinamico representado por diagramas de secuencia.

4.1 Modelo de Dominio
La descomposicién del dominio en conceptos significativos es una actividad primordial en el
analisis orientado a objetos.

36



El modelo de dominio comprende clases conceptuales del mundo real, no componentes de
software. En su estructura no figuran clases de software u objetos con responsabilidades.

Un modelo de dominio se compone por un conjunto de diagramas donde aparecen objetos del
dominio o clases conceptuales, asociaciones entre clases y atributos de las clases. No se definen
operaciones.

La informacién que ilustra bien podria expresarse mediante sentencias. Pero el lenguaje visual
facilita la asimilacidon de conceptos y sus relaciones.

Un modelo de dominio util contiene elementos e informacidon que permiten comprender el
dominio del problema, la terminologia utilizada y relaciones, de acuerdo a los requerimientos
planteados.

4.1.1 Identificacion de Clases Conceptuales

De manera informal una clase conceptual representa una idea u objeto. En un contexto formal una
clase conceptual se define en términos de su simbolo, intensién y extensién. El simbolo
representa la clase conceptual en forma de palabras o imagenes. La intencién es la definicion de la
clase conceptual. La extensién son los objetos para los que aplica la definicion de la clase
conceptual.

Cuando una solucién de software es compleja, es recomendable dividir el espacio del problema en
unidades faciles de comprender. En un andlisis estructurado la descomposicién se hace de
acuerdo a procesos o funciones, en cambio en un andlisis orientado a objetos la descomposicion
se en razén de conceptos de dominio del problema.

Entonces para crear un modelo de dominio se deben identificar las clases significativas de los
diferentes dominios de interés del aplicativo Moda Online. Se proponen los subdominios de
Producto, Pedido, Carrito de Compras, Usuario y Layout. Los subdominios se pueden observar en
la forma de paquetes en la Figura 4.1.

Dominio de Producto | Dominio de Layout |

Dominio de Usuario Dominio de Carrito de Compras

Dominio de Pedido
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Figura 4.1 Dominios de interés para el aplicativo de Moda Online
La bibliografia sugiere tres técnicas para la identificacién de clases conceptuales:

1. El reutilizacidn o modificacion de modelos existentes. Es la mejor alternativa, y con
frecuencia la mas sencilla. Existe un gran nimero de modelos de dominio bien elaborados
y orientados a dominios comunes, por ejemplo, inventario, comercio, salud, entre otros.
Adicionalmente se pueden utilizar patrones de analisis, que son modelos de dominio
parciales, creados por expertos.

2. Empleo de una lista de categorias de clases conceptuales.

3. Identificacion mediante clases nominales.

En el caso particular del desarrollo de la aplicacién de Moda Online se optd por la primera opcion,
porque se entiende que no es necesario invertir tiempo en la busqueda de la solucién a un
problema que ya fue analizado y resuelto por alguien mds, y que el éxito de la solucion esta
comprobado para entornos similares. La alternativa facilita el desarrollo de la actividad sin
sacrificar la calidad en el modelo.

Tras realizar una busqueda y seleccion de modelos de dominio vinculados a comercio electrénico,
se realizd un estudio de los conceptos propuestos en cada uno de ellos y se determind cuales
coincidian con el dominio de la aplicacion de Moda Online. Los conceptos que coinciden se pueden
observar en la Figura 4.2.

Catalogo Usuario ImporteProducto TipoPago
ProductoDetalle CarritoCompras Pedido Domicilio
Categoria Productoltem Pago

Figura 4.2 Conceptos comunes para el Modelo de Comercio Electrénico

Posteriormente cada miembro del equipo de desarrollo contribuyd con conceptos que considero
significativos en el dominio, para su analisis y posible incorporacion.

De acuerdo al marco de trabajo que se propuso para la construccion de la aplicacién, que es de
cardcter iterativo, no es recomendable tratar de capturar todos los conceptos notables durante la
elaboracion del Modelo de Dominio inicial. El modelo se puede refinar de acuerdo al objetivo de
cada Sprint y conforme avanza el desarrollo. En este sentido es admisible poner énfasis en la
identificacion de aquellas clases que tienen relacion con el objetivo del Sprint en curso.
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Uno de los objetivos del Sprint inicial para el desarrollo de Moda Online es la construccién de la
funcionalidad para la administracion y presentacion de los productos, que predispone la
identificacion de conceptos relacionados con el Producto.

Catalogo

Producto

Prov eedor

Categoria

Imagen

Talla

Figura 4.3 Modelo de Dominio Inicial del Producto

Otro objetivo del Sprint Inicial es la construccién de la arquitectura fundamental del aplicativo,
qgue comprende la gestién de la seguridad. Para realizar la tarea es necesario determinar que

conceptos del dominio estdn involucrados. Los conceptos que trascienden son los relacionados

con la jerarquizacién e informacion vinculada al usuario.

Usuario Socio Municipio TipoTelefono
UsuarioEstatus Internauta Entidad Prov eedor
Administrador Domicilio Telefono

Figura 4.4 Modelo de Dominio Inicial de Usuario

El disefio fundamental de la vista es critico para el disefio de la arquitectura, hecho que hace

necesario pensar en la disposicién de los componentes en la vista. La composicion de la vista

principal del aplicativo de Moda Online se divide en secciones que contienen banners.
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LayoutlPrincipal Seccion

Banner

Figura 4.5 Modelo de Domi

nio Inicial de Layout de la Vista

Basado en el analisis del Sprint Backlog de la iteracidn inicial se decidié descomponer todos los

dominios para entender mejor los conceptos del negocio y poder adquirir retroalimentacion

temprana de parte del cliente. Se puso mayor énfasis en los dominios que trascienden para el

desarrollo del entregable mas proximo (arquitectura y funcionalidad bdsica para administracion de
productos), dejando el refinamiento del resto para Sprints posteriores.

Dominio de Producto |

Dominio de Usuario |

Dominio de Pedido |

+ Catalogo
= + Categoria
= + Imagen

= + Producto

+ Proveedor
+ Talla

() ) ) T T )

+ TipoTalla

= + Administrador

+ Domicilio
+ Entidad

+ GrupolUsuario

+ Internauta

+ Municipio

+ Proveedor

Modelo de Layout

+ Socio

+ Telefono

+ TipoTelefono

E + Banner
E + LayoutlPrincipal
E + Seccion

+ Usuario

() ) T ) T ) ) e e T

+ UsuarioEstatus

= + Adminigrador

+ Banco

= + Domicilio

+ EmpresaPaqueteria
= + Guia

+ Pago

= + PagoEstatus

+ Pedido

+ PedidoEstatus

+ Socio

() ) ) T ) ) ) e e

+ TipoPago

Dominio de Carrito de Compras

E + CarritoCompras
E + Productoltem
E + TiempoVida

+ Usuario

Figura 4.6 Descomposicion Inicial de Subdominios de Moda Online

4.1.2 Asociaciones

Una asociacion es una relacion significativa entre tipos. En un sentido mas formal se define como

una relacién semantica entre dos o mas clasificadores.

Las asociaciones solo son utiles cuando su presencia favorece la comprension del dominio. Se

recomienda incluir aso

ciaciones cuando:

= Es necesario saber y recordar de la relacion.

= Se encuentra en la lista de Asociaciones Comunes (Figura 4.7).
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Figura 4.7 Lista de Asociaciones Comunes

Categoria

Ejemplo

A es una transaccion relacionada a otra transaccion B

Pago-Venta Reserva-Cancelacion

A es un articulo en una linea de transaccion B

LineaVenta-Venta

A es un producto o servicio para una transaccion

ReservacionVuelo

A es un rol relacionado a la transaccién B

TicketPasajero

A es un parte Fisica o Ldgica de B

AsientoAvion

A esta contenida fisica o l6gicamente en B

Tablero, PasajeroAvion

A describe a B

DescripcionArticulo

A es conocido, registrado, salvado, capturado por B

PiezaTablero, ManifiestoVuelo

A es un miembro de B

CajeroTienda, PilotoAvion

A es una unidad de B

DepartamentoTienda

A usa, gestiona o posee a B

PilotoAvion, CajeroRegistradora

Recomendaciones para la introduccidn de asociaciones:

= Concentrarse en las asociaciones que vinculan informacién que trasciende en el dominio.

= Es mds importante identificar las clases conceptuales que sus relaciones.

=  Agregar muchas asociaciones acompleja la comprensién del dominio.

= Invertir demasiado tiempo en descubrir asociaciones es infructuoso.

= Evitar asociaciones redundantes o derivadas

Cada extremo de una asociacién se denomina rol. Los roles pueden tener opcionalmente, nombre,

expresion de multiplicidad y navegabilidad.

La multiplicidad determina cuantas instancias de una clase A pueden relacionarse con una clase B.

El valor de la multiplicidad depende del dominio en analisis.

En la figura 4.8 se muestran algunas expresiones de multiplicidad comunes.

*
T Cero o mas “muchos”
1.*
T Unoomas
1..40
T Deuno a 40
5
T Exactamente5
3,5,8
T Exactamente3,5u 8

Figura 4.8 Multiplicidad de una asociacion
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Se sugiere que el nombrado de las asociaciones se haga empleando el siguiente formato
NombreTipo-FraseVerbalNombreTipo. El nombre debe comenzar con una letra mayuscula, por
ejemplo PagadoMediante o Pagado-Mediante.

Las asociaciones son expresiones puramente conceptuales. Indican una relacidn significativa que
vale la pena conocer y recordar y su implementacién no es estricta. Es posible que mientras se
construye el modelo de dominio se definan asociaciones que no son necesarias durante la
implementaciéon. De manera opuesta se puede dar el caso en que existan relaciones que son

demasiado obvias en el dominio que no sea necesario expresarlas en el modelo, pero que si se
implementaran.

4.1.3 Atributos

Los atributos son utiles para satisfacer los requisitos de informacion de los diferentes escenarios
del desarrollo. Al igual que el resto de los elementos opcionales del modelo de dominio, no es
necesario sobre trabajar en su identificacién e ingreso. Se debe considerar Unicamente los
atributos que expresan informacién que deba persistir.

Los atributos deben corresponder a tipos de datos primitivos, como enteros y booleanos. En el
caso de atributos de caracter complejo es mejor modelarlos como clases conceptuales.

El hecho de preponderar la abstraccién de un atributo como una clase, no significa que se deba
tomar la misma accién durante la implementacién de la solucién en un lenguaje como Java o C#.

La sintaxis completa para la declaracidn de un atributo es la siguiente:

visibilidad nombre : tipo multiplicidad = default{cadena de propiedad}

Venta Math Persona

- fecha: Date + pi: Real = 3.14{readOnly}

- Nombre
- [total: Dinero

- NombreExtra: [0..1]
v - ApellidoPatemo
\ \ - ApellidoMaterno

'
+
1
L]

Visibilidad privada de Visibilidad publica de Valor opcional
atributos atributo de solo lectura
con valor inicial

Figura 4.9 Ejemplos de atributos

Por convencion se asume que los atributos tienen una visibilidad privada a menos que se sefiale lo
contrario. La multiplicidad se utiliza para denotar la existencia opcional de valores.

Un atributo derivado obtiene su valor a partir del resultado de operaciones sobre valores
relacionados con la clase que lo contiene.
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En lo que corresponde a los modelos de dominio de los diferentes escenarios de Moda Online no
se pondra énfasis en la definicién de atributos, en particular en sus tipos de datos puesto que no
se considera productivo y el resultado puede adquirir un caracter relacional u orientado a objetos
o una mezcla confusa. Sin embargo temas como la abstraccidn de clases complejas y el empleo de
clases de magnitud se abordaran durante la aplicacion de patrones de analisis.

La descomposicidn del subdominio de Producto es fundamental para la comprension del negocio.

Clases conceptuales que se pueden ver en la Figura 4.10 juegan un papel primordial en el flujo del
negocio.

Catalogo

Agrupa-A Contiene

* 1.*
1 B
Categoria
- nombre
- descripcion
- __activo
1
Agrupa-A
O“*
Imagen ProductoDetalle Prov eedor
Tiene Tiene
- id - id - id
* 1 * 1
- url - nombre - nombre
- descripcion - nombreContacto
- email
- sitioWeb

Figura 4.10 Modelo de Dominio de Producto con atributos y asociaciones

Se menciond que para construir el modulo de seguridad de la arquitectura es importante abstraer
los conceptos de Usuario, jerarquias de Usuarios e informacion del Usuario. La razén es que se
planea emplear Spring Security, y el framework cuenta con su propia conceptualizaciéon de
usuarios, de tal manera que se tiene que hacer una integracién del dominio local. La propuesta de
Dominio de Usuario de Moda Online se encuentra en la Figura 4.11.
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Telefono TipoTelefono
Tiene Pertenece-A
0| id N - id
|- numero 1. descripcion
| o.r
Tiene
1
1
Party
Usuario Party
Contrasena Proveedan
- Tiene - id
- id * - nombre - id
- valor 1. 1 :
¢ - apellidoPaterno - nombre T
= VEhe - apellidoMaterno - sitioWeb
- email - id
|1
1 Tiene = dew
. - __nombre
Tiene |
0.1 1
Pertenecea-A
Administrador Socio Domicilio L
0.1 . g
- localidad Municipio
- colonia Asociado-A -
- calle . 1| id
- numeroExterior - clave
- numerolnterior -__nombre
- CP
- referencia

Figura 4.11 Modelo de Dominio de Usuario con atributos y asociaciones

De la misma manera que el subdominio de Usuario es relevante para el desarrollo de la
arquitectura, también lo es el dominio de Layout. Los conceptos de este escenario permiten
determinar la composicion de la vista del aplicativo, mismos que se observan en la Figura 4.12.

LayoutPrincipal Seccion
Se-Compone-De

1 0.3

- id

- nombre

- descripcion
1
Cotiene

Banner

- id
- urllmagen
- __activo

Figura 4.12 Modelo de Dominio de Layout con atributos y asociaciones
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4.2 Patrones de Analisis

Los patrones de andlisis son planteamientos que sirven de apoyo para la soluciéon de problemas
recurrentes. Son grupos de conceptos que forman estructuras comunes para el modelado de
negocios.

Los patrones andlisis surgen directamente de la experiencia con proyectos reales. Se puede
afirmar que un patrdn no se inventa, se descubre. Una vez que se comprueba el uso comuin de un
planteamiento entonces se cataloga como patrdn, y puede empleado en un contexto similar o
diferente.

La definicién de un patréon de analisis se hace en términos de los elementos o conceptos que
forman parte del dominio. Los patrones sirven como apoyo para la construccion de modelos de
dominio variados, por lo que pueden adecuarse, cuidando de no agregar flexibilidad innecesaria.

Los patrones de andlisis y de disefio son notablemente diferentes. Los patrones de analisis
describen problemas recurrentes empleando conceptos presentes en el dominio. Afectan la forma
en que se produce el cddigo, pero no influyen directamente en detalles de implementacién como
lo hacen los patrones de disefo.

Los patrones de andlisis se organizan en las siguientes categorias:

=  Accountability: Patrones para la definicidn de responsabilidades entre grupos.
=  Observations y Measurements: Patrones para el registro de informacion.
= Refering to Objects: Patrones para la identificacion de objetos.
= |nventory y Accounting: Patrones fundamentales para contabilidad.
o Planning: Patrones que describen la relacidn entre una planeacién estandar y una
ocasional.
= Trading: Patrones enfocados a escenarios comerciales donde los costos fluctuan.

De acuerdo a los requerimientos del desarrollo de Moda Online los Patrones que se ajustan al
Dominio del problema son los relacionados con Accountability, Observations y Measurements.

Se empleara el patron de Party, que pertenece al grupo de patrones asociados a Accountability, de
hecho la combinacion entre este y el patrén de jerarquias organizacionales dan vida al patrén de
Accountability.

También se utilizaradn los patrones de andlisis de Quantity y Observation que se encuentran en la
categoria de Observations y Measurements.

En el caso del planteamiento de las Clases de Especificacion se decidié abordarlo como un patrén,
ya que cumple con las caracteristicas de uno y se utiliza recurrentemente en la definicion del resto
de patrones, pero no recibe un nombre.

Los conceptos definidos en los patrones de andlisis se integran a un modelo conceptual que tiene
como objetivo facilitar la comprension del dominio por parte del analista y generar un mecanismo
de comunicacion homogéneo entre los mismos analistas y con el cliente.
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4.2.1 Modelos Conceptuales

Un modelo conceptual se puede construir utilizando técnicas de analisis y disefio para el
modelado. Estas técnicas hacen que los involucrados en el modelado se concentren en los
elementos conceptuales y no en cuestiones de disefio de software. Para conseguirlo se hace uso
de componentes graficos.

Las técnicas de andlisis promueven la independencia de las tecnologias de implementacién. De
este modo la tecnologia no afecta la comprensién del problema y el modelo resultante es util a
pesar de la tecnologia. En la realidad el modelo no culmina cien por ciento libre de conceptos de
implementacidn. La razén es que algunas personas estan habituadas a usar técnicas de orientacion
a objetos, y otras técnicas relacionales para la abstraccidon de conceptos, lo que inevitablemente
afecta el modelo.

Las siguientes son algunas caracteristicas de los modelos conceptuales:

= El modelo es una herramienta para entender y para comunicar.

* Todos los modelos son aproximaciones del dominio que se trata de entender.

= Los modelos conceptuales se reducen a tipos y no a implementaciones.

= No se puede definir un modelo como correcto o incorrecto, es poco util o muy util.
= El mejor modelo es el mas simple, aunque este no sea el primero que se considere.
= Los modelos conceptuales se construyen de acuerdo a los requerimientos.

Es a partir de este punto que se podra observar la forma en que aplicaron las directivas y
sugerencias para el ingreso de asociaciones, roles y atributos sobre los diferentes de modelos del
dominio.

4.2.2 Clases de Especificacion o Descripcion

Las clases conceptuales de especificacién son utiles para dominios de venta de productos o
manufactura. Una clase de caracter descriptivo da soporte para la ocurrencia de entidades légicas
gue no se afectan con la gestidn de existencias.

Una clase de especificacion alberga informacién relacionada al Producto, por ejemplo su
identificador, nombre, descripcién, etc. No representa al Producto fisico que estad directamente
relacionado con el Inventario. De esta forma, a pesar de que se consuman todos los elementos
inventariados, con sus correspondientes instancias de Software, prevalece la Descripcion.

Basado en el estudio del dominio de Moda Online, se identificé que la clase conceptual que
representa el producto fisico puede comprender no solo un elemento, sino todos aquellos que
coincidan en razén de su talla. Asi es posible decir “del producto Blusa super especial en talla Small
hay 32 en existencia”. Lo planteado se puede ver claramente en el diagrama de la Figura
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TipoTalla

- id

- descripcion
| 1
Pertenece-A
Escenario con una Clase de Descripcion
ProductoDetalle Productoltem . Talla
Describe - Tiene :
- id - id R 1]~ id
- nombre 1 - cantidadExistencia - descripcion
- descripcion - fechalngreso

Clase de
Especificacién o
Descripcion

Figura 4.13 Clase de Especificacion de Producto

En el diagrama también se percibe la existencia de un clasificador de Tallas, que se abstrajo
empleando el patrén de analisis de Observation, que se vera mas adelante.

4.2.3 Party

Party actua sobre estructuras organizacionales y super tipos. Hay un gran nimero de escenarios
en los que se puede incluir a un individuo u organizacién en una misma definicién. Se reciben
cartas de personas y organizaciones, se realizan depdsitos a personas u organizaciones. Tanto las
organizaciones como las personas realizan operaciones, tienen cuentas de banco o pagan
impuestos.

En el dominio de Usuario surgen dos entidades con similitudes, Usuario y Proveedor. Ambos
comparten propiedades, como el Teléfono y el Domicilio. Es un hecho que un Proveedor puede ser
una compafia y no una persona, de tal manera que si tratamos de establecer comunicacién no
obtendremos respuesta de una persona en particular, aunque si tal vez de un representante.

Lo primero que podemos hacer para modelar el escenario es establecer relaciones entre el
Usuario, el Teléfono y el Domicilio, e introducir las mismas relaciones para el caso del Proveedor,
como sucede en la Figura 4.11. Pero esto satura el modelo, por lo que se sugiere la introduccidn
de un super tipo.

En general el patréon Party plantea la introduccion de una clase conceptual que funcione como
sUper tipo para una persona u organizacion. Asi es posible asociar teléfonos o domicilios a
individuos u organizaciones. El resultado de aplicar el patrén en el escenario del Usuario se puede
ver en la Figura4.14. No olvidar que los diagramas generales de cada subdominio pueden sufrir
cambios en cada Sprint.
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TipoTelefono Telefono
Pertenece-A
- id - id
- descripcion ! - numero

Domicilio

| 0.1

Tiene - id
1 - localidad
- colonia
- calle
- numeroExterior
- numerolnterior
1 0.1{- cP

- valor

. - referencia
- vigente Ko

T |
- Tiene L
Asociado-A

1

Contrasena Party

Tiene

- id

Usuario Proveedor

UsuarioEstatus ; : Municipio
Esta-En - id Sid i
- id - nombre - nombre - id
- descripcion 1 *|- apellidoPaterno - sitioWeb - e
- apellidoMaterno

- __nombre

- email

[ 4«
ﬁ R Pertenecea-A
|1

Administrador Socio Entidad

- id
- clave
- __nombre

Figura 4.14 Subdominio general de Usuario empleando el Patrén de Analisis Party

4.2.4 Quantity

Cuando se realiza el anadlisis del dominio se puede hallar informacién que se expresa
numéricamente. Pero utilizar solo un campo para persistir el dato no es la mejor opcidn, porque
no hace sentido, por ejemplo decir que la altura de un individuo es 180 o su talla es 32. Es
necesario introducir unidades para agregar sentido. Una alternativa es afadir la unidad al nombre
del campo, lo que clarifica, pero limita el alcance de los conceptos (alturaEnMetros = 1.5). Otra
desventaja es que al momento de ingresar la informacién es necesario contar con el dato exacto
en la unidad referida.

El patrédn de Quantity resulta Gtil en este tipo de escenarios. Porque sugiere representar una
dimensiéon mediante un ndmero y su correspondiente unidad. Combinar nimeros y unidades
ayuda a expresar lo que hay a nuestro alrededor con mayor precision. Si las cantidades y sus
unidades se modelan en clases independientes, es posible modelar conversiones o unidades
compuestas.

La Figura 4.15 muestra un objeto con un tipo de dato que conjunta ndimeros y unidades, por
ejemplo, 150 pesos 6 10 ddlares. En este ejemplo se incluyen conceptos del dominio de Pedido de
Moda Online, donde el Pago asociado al pedido tiene un Importe que puede encontrarse en pesos
0 quizas en ddlares.

48



Pago Importe Unidad
Tiene Esta-En
- id - monto - id

- referencia - descripcion
- fechaPago

Figura 4.15 Conceptos del Dominio de Pedido que utilizan Quantity

Es comun hallar dominios en los cuales se presentan relaciones entre nimeros y unidades. Un
ejemplo es el dmbito financiero, donde para expresar informacidn monetaria podemos usar este
planteamiento, porque produce flexibilidad con respecto al tipo de moneda que se utiliza.

Emplear Quantity es comun en un analisis orientado a objetos. El analista suele emplearlo incluso
sin percatarse. La forma en que se modela puede variar porque algunos prefieren emplear un
atributo de tipo Quantity en lugar de una asociacion como se puede ver en la Figura 4.16, pero es

indistinto.
Pago Importe
- id - monto
- referencia - unidad: Unidad
- fechaPago
- importe: Importe

Figura 4.16 Conceptos del Dominio de Pedido que utilizan Quantity en forma de atributos

El Dominio de Producto presenta un par de conceptos que bien pueden ser modelados empleando
el patréon de Quantity, pero tienen propiedades peculiares. El Importe asociado al producto no
tiene solo un monto, tiene una lista de atributos que representan factores en una férmula que se
utiliza para el calculo del monto. Atributos cémo el Costo de Compra, el Costo del Flete y el
Porcentaje de Reinversidn sirven para calcular el costo del Producto. Adicionalmente el Importe
puede tener asociado varios Descuentos por diversos conceptos como se puede ver en la Figura
4.17.
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ProductoDetalle

- id
- nombre
- descripcion

1

Tiene

Importe

id

costoCompra
costoFlete
porcentajeUtilidad
utilidad
costoAnualidad
costoHosting
porcentajeReinversion
costoReinversion: int
porcentajeComision
comision

\montoT otal

Tiene

Descuento

*

Esta-En

Unidad

id
descripcion

id
descripcion
porcentajeDescuento

*

Pertence-A

TipoDescuento

- id
- descripcion

Figura 4.17 Conceptos de Dominio de Producto que utilizan Quantity y un Monto Total derivado

Recordando que se acordé elaborar los modelos de Dominio de los diferentes escenarios de Moda

Online, en la Figura 4.18 se presenta el Modelo de Dominio del Pedido, el cual puede apoyar en la

comprension del patron Quantity.
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PedidoEstatus Socio Administrador
- id
- descripcion
1\ | 1
Se-Encuentra Realiza Gestiona
Domicilio ' Pedinl Productoltem
Se-Envia-A - id Contiene d
0.1 d - e I * - cantidadExistencia
- fechaPedido
- fechaEntrega
0.1
/ 1
Ti Asociad Banco
Tiene-Asociado Iene-Asociado
- id
- descripcion
0.1 0.1 Asociado/l
Guia Pago
. *
- id - id
- nu.mero - referencia Tiene
- asignada - fechaPago 1 Importe
- fechalngreso * *
- fechaAsignacion 1{s monto
* Se-Encuentra-En
*
Pert -A .
erenece Pertence-A Esta-En
1 1 1 1
EmpresaPaqueteria TipoPago PagoEstatus Unidad
- id - id - id - id
- nombre - descripcion - descripcion - descripcion
- urlPortal

Figura 4.18 Subdominio general de Pedido

4.2.5 Observation

Existen propiedades que se miden cuantitativamente y otras cualitativamente, un ejemplo de lo
ultimo es el género en las personas o la talla en las prendas de vestir. No es posible usar atributos
para representar estas propiedades, debido a que existe un gran nimero de opciones.

En inglés el término observation se define como la estimacion de la magnitud de un evento o
fendmeno. Se emplea regularmente en el ambito de la medicina, pero es aplicable a otros
dominios.

Una forma de implementar Observation es mediante la construccién de una clase que conjunta los
posibles valores que puede tomar el resultado de una estimacién. Para que el planteamiento
tenga éxito es necesario que los valores estén bien definidos y varien nada o minimamente.
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Si se considera el problema de expresar el género de una persona hay dos opciones: masculino o
femenino. Se puede pensar en el género como aquello que se quiere estimar, y masculino y
femenino son los valores aplicables. Es posible incorporar un concepto categoria que es similar a
Quantity.

En el caso de la Talla de una prenda de vestir es posible establecer la Talla como la propiedad a
estimar y S, M, L, etc. como opciones que pueden agruparse en una categoria. Esta solucién es
totalmente aplicable al domino de Producto de Moda Online, pero es necesario adecuarla el
patrén de acuerdo a los requerimientos.

De acuerdo a los requerimientos de Moda Online la forma de estimar la talla de los productos,
puede variar, porque se puede emplear un tipo de Talla Regular, Numerada Baja o Numerada Alta,
dependiendo del tipo de prenda y del proveedor. Se propone el uso de los conceptos de la Figura
4.19, donde la Talla es la categoria aplicable a la medida de cada prenda y el Tipo de Talla es una
categoria que agrupa las clases de Talla.

ProductoDetalle

- id
- nombre
- descripcion

1

Describe

Productoltem Talla TipoTalla
Tiene Pertenece-A
- id R - id . - id

- cantidadExistencia - descripcion - descripcion
- fechalngreso

=
[y

Figura 4.19 Conceptos del Dominio de Producto que emplean Observation

Las estimaciones se hacen sobre las propiedades de un objeto o concepto. En mds de una ocasion
se encontrard que las caracteristicas de un dominio se pueden modelar igual que las de otro.
Existen dos tipos importantes de estimaciones (Observations), las que tienen que ver con
conjuntos de valores discretos, como el color o el género, que se dominan caracteristicas. Y el otro
tipo que se asocia con valores continuos, como la altura en centimetros o el costo en pesos, y que
se denominan medidas.

Las medidas son estimaciones en las que se emplean cantidades como valores. Las cantidades
representan la relacion entre un nimero y una unidad. Recordar que este vinculo es el argumento
para el uso del patrén Quantity. Se resume entonces que Observation aplicado a medidas emplea
el patrén Quantity en su definicion.

En la Figura 4.20 se encuentra el Modelo de Dominio de Producto utilizado para iniciar el
desarrollo de la solucién de Moda Online. En este se puede apreciarla forma en que interacttan
las clases conceptuales del patrén de Observation y de Quantity con el resto de clases. De hecho
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para ser precisos se emplea Observation aplicado a caracteristicas para la definicién de la Talla en
un Producto de tipo Item. Se utiliza Observation aplicado a medidas para especificar el Importe del
Producto, que a su vez precisa del uso de Quantity para establecer costos. Finalmente se utiliza el
patréon de Descripcion en relacién al Producto, para lo que se define una clase estrictamente
conceptual para la especificacion de Informacidn asociada al Producto.

Agrupa-A
*
1 Categoria Catalogo
Contiene
- nomt?rel 1 1
- descripcion
- __activo
1
Agrupa-A
0..*
Prov eedor
Imagen ProductoDetalle -
Tiene Tiene - id
- id - id - nombre
* 1 * 1
- urd - nombre - nombreContacto
- descripcion - email
- sitioweb
1 1
Describe-A
Unidad
*
- id Ti
;o iene
- descripcion Productoltem Talla
| 1 - id Tiene |_ 4
Esta-En - cantidadExistencia | * 1|- descripcion
| - _fechalngreso
* *
Importe 1 Pertenece-A
- Descuento
- id 1
- costoCompra Tiene - id
- CcostoFlete 1 «| - descripcion TipoTalla
- porcentajeUtilidad - porcentajeDescuento -
- utilidad - id
- costoAnualidad T - descripcion
- costoHosting Pertence-A
- porcentajeReinversion
- costoReinversion: int 1
- porcentajeComision
- comision TipoDescuento
- \montoTotal
- id
- descripcion

Figura 4.20 Subdominio general de Producto

El patrén de Observation puede emplearse para escenarios mas complejos debido a que propone
estructuras mas elaboradas, pero se recurrird, como en otras ocasiones a emplearlo Unicamente lo
necesario.
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5 Diseio orientado a Objetos

Durante el analisis se describe el propdsito del sistema. Particularmente el resultado de un analisis
orientado a objetos es la identificacion de los conceptos del dominio. Durante el diseifio del
sistema se describe la arquitectura, esto es la forma en que se compone el sistema, el flujo general
y la gestidn de la persistencia. Se define la plataforma de hardware y software.

En el disefio se pone énfasis en la definicidn de una solucién que logre satisfacer los
requerimientos. La solucién, que es de cardcter conceptual se concreta a través de su
implementacion.

Un diseno orientado a objetos se enfoca en la definicion de conceptos de software y la forma que
interactuan para satisfacer los requerimientos. Por ejemplo un objeto Carrito tiene asociado un
objeto Pedido, y los métodos agregarProducto y eliminarProducto.

¢De qué manera los desarrolladores disefian objetos? Aqui se presentan tres alternativas:

1. Codificar. Disefiar mientras se codifica. Se inicia la codificacion a partir de la construccion
de un modelo mental.

2. Dibujar y entonces codificar. Dibujar algunos diagramas UML (Modelar), después
continuar con la opcién 1 empleando un IDE potente.

3. Dibujar Unicamente. Utilizar alguna tecnologia que puede generar cddigo a partir de los
diagramas.

Para el desarrollo de Moda Online se procurd el uso de técnicas comprendidas en el marco de
trabajo de Scrum. Este tipo de técnicas son de cardcter agil y por consiguiente también lo es el
modelado.

Un modelado agil promueve la reduccidn del tiempo invertido en actividades de diagramado.
Recordar que en un enfoque agil el objetivo del modelado es facilitar el comprensiéon y la
comunicacién, no la documentacidn. Para realizar la tarea se pueden emplear pizarrones,
cartulinas, plumones y cdmaras para documentar.

El modelado &gil favorece un modelado en grupo y la creacién de modelos en paralelo.

5.1 Responsabilidades y un diseiio orientado a responsabilidades

Una manera comun de disefiar objetos y componentes es a través de la identificacidon de
responsabilidades, roles y colaboraciones. Este planteamiento forma parte de un enfoque
denominado Disefio Orientado a Responsabilidades DOR.

Las responsabilidades se definen en razén del comportamiento de un objeto y su rol, y se agrupan
de acuerdo a lo que hacen y saben los objetos.

Responsabilidades de acuerdo a lo que hacen:

=  Hacer algo por si mismo, como crear un objeto o hacer un célculo.
= Instanciar acciones de otros objetos.
=  Controlar y coordinar actividades de otros objetos.
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Responsabilidades de acuerdo a lo que saben:

= Saber sobre datos privados.
= Saber sobre objetos relacionados
= Saber sobre datos derivados o calculos

Las responsabilidades se asignan a las clases durante el disefio de objetos. Por ejemplo, que
Carrito de Compras es el responsable de agregar Productos.

La granularidad de una responsabilidad influye en el nivel de responsabilidad. Una gran
responsabilidad comprende cientos de clases y métodos, una responsabilidad minima implica un
solo método.

Las responsabilidades no se definen Unicamente en razén de los métodos, pero contribuyen en su
consolidacion.

En un Disefio Orientado a Responsabilidades también interviene la colaboracion. Las
responsabilidades se implementan mediante métodos, que bien pueden colaborar con otros o no.
Por ejemplo, para obtener el Total del carrito se puede invocar el método
getPrecioTotalPedidodelPedido asociado al Carrito, que a su vez invoca el método
getPrecioProducto de cada Producto.

GRASP le da un nombre y una descripcidon a algunos de los principios basicos utiles para la
asignacion de responsabilidades.
5.2 ;Qué son los patrones?

Un grupo de especialistas en el desarrollo orientado a objetos ha construido un conjunto de
principios y soluciones que sirven como guia en la produccion de software. Si estos principios se
presentan en un formato que describa tanto el problema como la solucién califican como
patrones. Ejemplo

Nombre del Patron: Information Expert

Problema: ¢Cudl es el principio basico para la asignacion de

responsabilidades a objetos?

Solucion: Asigna la responsabilidad a la clase que tiene la informacidn
necesaria para soportarla.
En el disefio OO, un patrén es una descripcidon con nombre de un problema y su correspondiente

solucidn aplicable a un contexto nuevo. Un patrdn indica la forma que su solucion puede aplicarse
a escenarios diferentes, tomando en cuenta los factores que intervienen.

De manera estricta el término patrdn se refiere a un evento que se repite continuamente. Un
patrdon de disefio no introduce un concepto nuevo, expresa conocimiento que ha sido plenamente
probado.
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El concepto de patrones con nombre en software surge a mediados de la década de los 80, pero
experimenta un gran auge en 1994 con la publicacidn de libro Patrones de Disefio. El libro describe
23 patrones para el disefio OO, que hoy se conocen como patrones de disefio GoF por sus siglas en
inglés (Gang of Four).

Entonces ¢ GRASP es un grupo de patrones o principios? La respuesta se encuentra en el libro de
Patrones de GoF y se cita a continuacién:

Lo que representa un patrén para una persona bien puede representar un bloque de directivas de
construccién para otra.

En este sentido, es mejor concentrarse en el valor practico del uso de patrones como aukxiliar en el
nombrado y presentacién de conceptos.
5.3 Emplear GRASP para el disefio de objetos

Los Patrones de Software para la Asignacion General de Responsabilidades (GRASP, por sus siglas
en inglés) son un grupo de principios que apoyan el disefio de software orientado a objetos.

Entender y aplicar los conceptos comprendidos en GRASP durante el modelado o la codificacion es
fundamental para la integracion del enfoque orientado a objetos a nuestro disefio.

Los Patrones GRASP son nueve:

Creator Controller Pure Fabrication
Information Expert High Cohesion Indirection
Low Coupling Polymorphism Protected Variations

La forma en que se aplican los patrones de disefio es mas estricta, si bien un patrén puede
adecuarse para integrarse a un nuevo contexto, es mejor no forzar su implementacion, tratar de
hacerlo puede derivar en un mal disefio y posiblemente un re trabajo.

De acuerdo al Dominio de Moda Online y la tecnologia propuesta para el desarrollo de la solucién
(J2EE) se empleo una seccién de patrones GRASP, que a continuacion se definen y describen
practicamente.

5.3.1 Creator

La creacion de un objeto es una actividad recurrente en una aplicacion orientada a objetos. Si la
actividad se lleva a cabo satisfactoriamente, el disefio es mas claro y puede soportar bajo
acoplamiento, encapsulacién y re usabilidad.

Problema

¢Quién es responsable de crear la instancia de una clase?
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Solucion

Asignar a la clase B la tarea de crear una instancia de A si se cumple una de las siguientes
sentencias:

= Bcontiene A

= Bregistraa A

= B usanotablemente a A

= Btiene la informacién de inicializacion de A
= Besuncreador de objetos A.

En el Dominio de Moda Online es necesario contar con un Carrito de Compras que se encargue de
la gestion de productos que el Usuario desea adquirir. Al analizar el problema se identificd que
tanto el carrito como el Pedido contienen Productos de tipo Item, por lo que se decidié que el
Carrito tenga asociado un Pedido con un estatus “en proceso” mientras no se formalice la compra.
En el diagrama de la Figura5.1 se puede observar la forma en que interactian las clases
involucradas en la creacion del Carrito y en la anexion de nuevos productos al mismo.

«pantalla» CamtoCompras «interface»
catalogoProductos] PedidoSewice
1 1 1
1 1 1
1 init 1 1
1 ini 1 1
0 N , \ Pedido
Pedido() 1
———————————————————————— Fomo oo
T 1
! ! T
agregarProductolts(productoDetalle) : :
—— : 1 ‘Map<Integer Producto>|
agregarProductoLts{producto, 1) 1 : new()
e Sy g
. o
C ! I
agregarProductoLts{producto, cantidad): :
' i
1 .
registrarProductosPedido(pedido, productoDetalle, cantidadSolicitada, idUsuario
C istrarProductosPedid did ductoDetall tidadSolicitada, idU i
1
> X

alt
[pedido getMap HroductoDetalle{) containsKe yproducto gelld()]

actualizarCantidadProducto(producto,pedido)

regidrarProducto(pedido,producto,idUsuano)

Figura 5.1 Diagrama de Secuencia que denota el uso de Creator en el Carrito de Compras

En el disefio para Moda Online se empled recurrentemente el recurso de introducir un método init
en la composicion de las clases. Su funcionamiento es similar al de un constructor, pero es
inherente a Spring y se ejecuta inmediatamente después de la inyeccion de dependencias. El
método se invoca antes de que la clase se ponga en operacion y permite realizar cualquier
inicializacion.
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La clase que se utiliza para construir objetos de tipo carrito de compras tiene un scope de Sesiény
un método init que crea una instancia de tipo Pedido, que a su vez crea un instancia de un mapa
para objetos de tipo Producto (item) durante la ejecucidn de su constructor. De esta manera un
usuario dispone de un carrito de compras una vez que hace una solicitud HTTP al aplicativo y se le
asigna una sesion.

El resultado de la aplicacién del patrén se puede ver en el diagrama de clases de la Figura 5.2. Es
importante destacar que las clases comprendidas tanto este diagrama como en los préximos,
carecen de algunos métodos, por ejemplo las duplas de getters y setters, y otros métodos no
trascienden para la demostracién del uso de los de diseiio GRASP.

Senalizable Pedido
CarritoCom pras
id: Integer

logger: Logger = Logger.getLogge.. - idUsuario: Integer
pedido: Pedido - idDomicilioEnvio: Integer
regShowCar: boolean - idGuia: Integer
pedidoService: PedidoService - idEdatus Integer
almacenPedidos: AlmacenPedido - total: BigDecimal
productoService: ProductoService _pedido |- fechaPedido: Date
cantidadMaximaComprar. int - fechaEntrega: Date
mensajesEmor: Lig<String= - domicilio: Domicilio

mapProducto: Map<integer,Producto>
lisaProducto: List=Producto>
guia: Guia

+ init() - void
+ aqgregarProductoltsProducto Detalle) - void
=

agregarProducioLIsProducto Detalle, Integer) - void usuano: Usuano

[+ agregarProducioltsProducto_int) - void guiaSeleccionada: Guia

+ getPedido() : :Pedido

+ ==tPedido(Pedido): void | + Pedido() |

+ configurarCambioCantidadProductoLts(Producto_) : void + getPrecioTotalPedidolLts() - BigDecimal

[ ]+ getMapProducto() - Map<Integer, Producto> ]
+ setMapProducto(Map<Integer, Producto>) : void
pedidoService + getligaProducto(): Lis<Producto>
+ setligaProducto (Lig<Producto>): void
«interface»
PedidoService

+ insertarPedido(Pedido) : wvoid
+ insertarPedidoProducto(PedidoProducto) : void
+ updatePedidoProductoCantidad(PedidoProducto) : void
+ getPedidoProducto (PedidoProducto) - PedidoProducio PedidoServicelmpl
+ elimnarPedidoEnEstatus(integer, Integer) : void
+ elimnamPedidoProducto(PedideProducto, Pedida) - void - pedidoProductoM apper. PedidoProductoMapper
+ elimnamPedidoOnlyByEstatus(integer) - void - pedidoMapper. PedidoMapper
+ elimnarPedido(Pedido) : void - productoMapper: ProductoMapper
+ notificarConfinmacionPe dido(Pedido) - void - almacenPedidos AlmacenPedido
+ getPedidosByidUsuarioAndEstatusList(integer. List<iteger=) - List<Pedido> [&---- catalogosComponent: CatalogosCompanent
+ getPedidosGestionables() . List<Pedido> - domicilioMapper DomicilioM apper
+ updatePedido(Pedido) : void - cantidadMaximaComprar: int
+ consultarDomicilioPedidos(integer) : List<Domicilio>
+ getPedidosGestionable sByldUsuario(integer) : List<Pedido> - regigrarProductoCore(Pedido, Producto_, Tnteger) - void
+ getPedidoDetalladoByld(Integer) : Pedido - aciualizarCantidadProducto(Producio_, Pedido) - void
+ registrarPagoPaypal(Pedido, Payment, PaymentExecution) : void +_regigrarProduciosPedido(Producto _, INT, Integer) - void
+ pmocesarParaEnvio(Pedido) : void
+ registrarProductosPedido(Pedido, Producto, ini, Integer) - void
+ actualizarCantidad PedidoProducto (Producto, Pedido) : vaid
+ actualizarCambioTallaProductoDetalle(Producto, Pedido) : void

Figura 5.2 Diagrama de Clases involucradas en el proceso de compra o adicién de productos al Carrito

5.3.2 Information Expert

En un modelo de disefio se pueden definir cientos de clases de software, pero para que una
aplicacion cumpla su objetivo debe soportar cientos o miles de responsabilidades. Durante el
disefio de objetos, se descubren relaciones entre los objetos, lo que hace necesario decidir acerca
de quién es responsable de qué. Si se asigna apropiadamente, el sistema es claro, puede crecer y
sus componentes son susceptibles a reutilizacion en otras aplicaciones.
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Problema

¢Cual es el principio general para la asignacidn de responsabilidades?

Solucién

Asignar una responsabilidad a la clase que tiene la informacién necesaria para solventarla.

En el escenario del calculo del monto o precio total del Carrito, la operacién se hace mediante el
calculo de la sumatoria de los importes de cada producto ingresado al carrito. Se sabe que el
Carrito tiene un Pedido asociado, el cual dispone de un mapa donde se van anexando los
productos (Items) que el Usuario desea adquirir. De aqui que se deje la tarea de calcular el costo
total del Carrito al Pedido. La Figura 5.3 expresa la interaccidn surgida entre las clases involucradas
en el cdlculo y recuperacién del costo total de Pedido.

«<<Dialogo>>» :CamtoCompras :Pedido Map<Integer,Producto>|

CamitoComprasCore

T
1
: getPedido()

getPrecioTotalPedidoLts()

loop )

[for each Producto]

getlmporeltem ()

Figura 5.3 Diagrama de Secuencia de calculo del total del Pedido empleando Information Expert

Es claro que si el Pedido alberga informacidn asociada a los productos que el usuario busca

adquirir, es correcto asignarle la responsabilidad del calculo del monto total del Pedido y por
consiguiente del monto del Carrito de compras. En el diagrama de clases de la Figura 5.4 se

observan tanto las clases como los métodos originados a partir del andlisis del procedimiento.
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Serializable
CarritoCompras
logger: Logger = Logger.getLogge... Producto_
pedido: Pedido
reqShowCar: boolean - id: Integer
pedidoService: PedidoService - idProducto: Integer
almacenPedidos. AlmacenPedido - idTalla: Integer
productoService: ProductoService - fechalngreso: Date
cantidadMaximaComprar: int - cantidadExistencia: Integer
mensajesError: List<String> - estatusProducto: Boolean = true
nombreldTalla: String
+ init() : void - cantidadOcupada: Integer
+ agregarProductodetalleLts(Producto_) : void - cantidadAdquirida: Integer
+ agregarProductoDetalleLts(Producto_, Integer) : void - cantidadSolicitada: Integer
+ agregarProductoLts(Producto, int) : void - productoPropiedades: ProductoDetalle
| + getPedido() : :Pedido - tallaSeleccionada: Boolean
+ setPedido(Pedido) : void - listaDisponibilidadCantidad: List<Selectltem>
+ configurarCambioCantidadProductoLts(Producto_) : void - cantidadProductoSeleccionada: Boolean

idProductoDetalleCambioTalla: Integer

-pedido Producto_ ()
incrementarCantidad(int) : void
Pedid getimporteltem() : BigDecimal
edido

getTallaSeleccionada() : Boolean
setTallaSeleccionada(Boolean) : void
getListaDisponibilidadCantidad() : List<Selectltem>
setListaDisponibilidadCantidad(List<Selectltem>) : void
getDisponibilidad() : int
calcularListaDisponibilidad(int) : void

id: Integer

idUsuario: Integer
idDomicilioEnvio: Integer
idGuia: Integer

idEstatus: Integer

total: BigDecimal
fechaPedido: Date
fechaEntrega: Date
domicilio: Domicilio
mapProducto: Map<Integer,Producto>
listaProducto: List<Producto>
guia: Guia

usuario: Usuario
guiaSeleccionada: Guia

+ o+ o+ o+ o+ |+ o+

Pedido()

getPrecioTotalPedidoLts() : BigDecimal
getMapProducto() : Map<Integer, Producto>
setMapProducto(Map<Integer, Producto>) : void
getListaProducto() : List<Producto>
setListaProducto(List<Producto>) : void

+ 4+ + o+ +]+

Figura 5.4 Diagrama de Clases involucradas en el calculo del costo total del Pedido

5.3.3 Low Coupling

El acoplamiento se define en relacién al grado de integracion de un elemento, la cantidad de
informacidn que detenta o el nivel de dependencia. Un elemento con bajo acoplamiento no
depende de otros elementos en exceso. Se entiende por elementos a las clases, subsistemas,
sistemas, etc.

Una clase con alto acoplamiento necesita de otras clases para solventar sus responsabilidades. En
este tipo de escenario surgen los siguientes problemas:

= Las modificaciones en otras clases generan cambios localmente.
= Es dificil entender una clase por si sola.
= Es dificil reutilizar debido a que se necesita introducir clases adicionales.

Problema

¢De qué manera se reduce la dependencia y el impacto producido por el cambio?

60



Solucion

Asignar responsabilidades apropiadamente para que prevalezca un bajo acoplamiento. Emplear
este principio para evaluar alternativas.

El uso de Information Expert promueve el bajo acoplamiento, porque apoya en la correcta
asignacion de responsabilidades. Una responsabilidad se asigna a aquel objeto que cuenta con la
informacidn necesaria para resolverla.

Al delegar una responsabilidad arbitrariamente, se incrementa el acoplamiento general, como
consecuencia de una colaboracién informativa excesiva.

El uso de Information Expert es recurrente en la solucién de Moda Online, por ejemplo en el
escenario de cambio de cantidad de un Producto contenido en el carrito. Un Usuario puede afiadir
o incrementar productos a su carrito en diferentes instancias, desde el catalogo principal de la
aplicacién, desde el detalle del Producto o desde el carrito. Si se agrega un Producto y es diferente
a los existentes, entonces se ejecuta un registro, de lo contrario un incremento. Pero no es todo,
para poder habilitar el cambio de cantidad es necesario determinar la disponibilidad general del
Producto considerando el nimero de elementos atrapados en los carritos de los Usuarios
concurrentes, asi como el limite de productos a adquirir definido por el cliente. El diagrama de
secuencia de la Figura 5.5 muestra el comportamiento descrito.

«=<<Dialogo==» :CamtoCompras producto:Producio_
CamitoComprasCore

configurarCambioCantidadProductoLts(producto)

B 1

calcularLigaDisponibilidad(cantidadMaximaComprar)
1

listaDigponibilidadCantidad:Lig<Selectliem:=

=] crear()

loop /

[getDisponibilidad{y-0]

alt

[i<cantidadM3 xjmaComprarfinal] selectitem:Selectitem

Figura 5.5 Diagrama de Secuencia de cambio de cantidad de un Producto usando Information Expert

En el calculo de la disponibilidad de un Producto participan varias clases, pero la que tiene mayor
injerencia es la clase Producto, porque el resto Unicamente invoca la funcionalidad, lo que a plena
vista promueve una alta cohesidn y un bajo acoplamiento. En el diagrama de clases de la Figura
5.6 se pueden ver las clases y métodos que surgen del uso de Information Expert vy
consecuentemente de Low Coupling.
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Serializable
. Producto_
CarritoCompras

- id: Integer

- idProducto: Integer

- idTalla: Integer

- fechalngreso: Date

- cantidadExistencia: Integer

- estatusProducto: Boolean = true
- nombreldTalla: String

- cantidadOcupada: Integer

- cantidadAdquirida: Integer

- cantidadSolicitada: Integer

- logger: Logger = Logger.getLogge...
- pedido: Pedido

- reqShowCar: boolean

- pedidoService: PedidoService

- almacenPedidos: AlmacenPedido
- productoService: ProductoService

- cantidadMaximaComprar: int

- mensajesError: List<String>

+ init() : void - productoPropiedades: ProductoDetalle
+ agregarProductodetalleLts(Producto_) : void - tallaSeleccionada: Boolean
+ agregarProductoDetalleLts(Producto_, Integer) : void - listaDisponibilidadCantidad: List<Selectitem>
+ agregarProductoLts(Producto, int) : void - cantidadProductoSeleccionada: Boolean
+ getPedido() : :Pedido - idProductoDetalleCambioTalla: Integer
+ setPedido(Pedido) : void
| + configurarCambioCantidadProductoLts(Producto_) : void | + Producto_()
+ incrementarCantidad(int) : void
+ getimporteltem() : BigDecimal
+ getTallaSeleccionada() : Boolean
+ setTallaSeleccionada(Boolean) : void
+ getListaDisponibilidadCantidad() : List<Selectltem>
+ setListaDisponibilidadCantidad(List<Selectltem>) : void
+ getDisponibilidad() : int
|_ + calcularlistaDisponibilidad(int) : void ]

Figura 5.6 Diagrama de Clases involucradas en el evento de cambio de Cantidad de un Productos en el Carrito

5.3.4 Controller

El controlador proporciona acceso a la funcionalidad de la aplicacidn, interpreta las entradas del
Usuario y las convierte en un modelo.

Problema

¢Qué objeto es el primero en interactuar con la Interfaz de Usuario, que recibe y coordina
operaciones en la aplicacién?

Solucién
Asignar la responsabilidad a la clase con las siguientes caracteristicas:

= Representa el sistema en general, es un objeto raiz, es un mecanismo que se ejecuta en el
software.

= Representa el escenario de un caso de uso durante el cual se ejecuta un evento,
nombrado recurrentemente como <NombreCasoUso>Handler, <NombreCasoUso>
Coordinador o <NombreCasoUso>Controlador.

Las ventanas, vistas y documentos no representan clases en esta lista. Estas clases no satisfacen
operaciones asociadas a eventos, en su lugar las delegan a los controladores.

Para el aplicativo de Moda Online se integraron un grupo de frameworks que conforman la
arquitectura fundamental de la solucién, Spring y JSF son un par de ellos. Ambas tecnologias se
basan en una arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador por sus siglas en Ingles). Tanto en una
como en otra el papel de controlador (Front Controller) lo representa un Servlet, en Spring el
DispatcherServlet y en JSF el FacesServlet. Debido a que la arquitectura utiliza JSF como motor
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para la Vista y a Spring como integrador del resto de Frameworks, el controlador frontal que se
ejecuta es FacesServlet.

El controlador frontal de JSF opera como punto de acceso para el Framework de JSF y como gestor
del ciclo de vida de las solicitudes.

El ciclo de vida de una aplicacién JSF se compone de seis fases:

= Fase de restauracion de la vista.

= Fase de aplicacion de valores.

=  Fase de procesamiento de validaciones

= Fase de actualizacion de valores del modelo
= Fase de ejecucion de la aplicacion.

= Fase de renderizado de la respuesta

En el entendido de que JSF cuenta con su propio controlador y este participa en todas las fases del
ciclo de vida de JSF, no es necesario implementar otro. Para entender la forma en que opera se
abordara el mecanismo de funcionamiento de tres fases fundamentales, la de procesamiento de
validaciones, actualizacidon de los valores del modelo y la de ejecucidon de la aplicacidn.

En la fase de procesamiento de validaciones se toman los valores capturados en la fase de
aplicacion valores y se realizan las siguientes acciones:

= Conversion de valores capturados de String al tipo correspondiente.

= Andlisis de validez de los valores capturados.

= Si los datos capturados son diferentes a los que contiene el modelo de presentacion se
generan eventos de cambio de valor (value change events).

= Establecer valor local al componente
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«pantalla» «serviet»

o O O

UlComponent Presentation Model
! Model

Navegador Front Controller

[for each com ponent]

[
|
1
loop (1.%) / !
|
1

convert()

validate()

setLocalValue()

I
getValue() 1

getValue()

<<binding>>

getValue()

T
valueChanggEvent() |

. )

Figura 5.7 Diagrama de Secuencia de la Fase de Procesamiento de Validaciones de JSF

En la fase de actualizacion del modelo se trasladan los datos capturados hacia el Modelo de
Presentacién. El Modelo de Presentacidon recupera el estado y el comportamiento de la vista y los
coloca en una clase modelo que encapsula el acceso al modelo de dominio.

«pantalla»

«serviet»

O

o O

Navegador Front Controller
UIComponent Presentation Model
: I Model I
I I
loop (05%) : :
[for each component] : setValue() :
1

setValue()

<<binding>>

setValue()

Figura 5.8 Diagrama de Secuencia de la Fase de Actualizacion de valores del Modelo de JSF

El Controlador Frontal traslada el valor local del componente, establecido durante la conversién de
valores, hacia el Modelo de Presentacién mediante una vinculacién de valor (value binding).
Inmediatamente después se limpia el valor local.
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La fase de ejecucidon de la aplicacion transfiere el action event al Modelo de Presentacion y se
produce la ejecucidon de légica de negocio. Es responsabilidad del Modelo de Presentacion
interactuar con el Modelo de Dominio y modificar su estado en razén de las acciones que realiza el

«pantalla» «serviet»
Navegador Front Controller

UIComponent Presentation Model
1
I
I
I
I
I
I
I
I
I

usuario.

Model
1

l
processAction() :

<<binding>>
callBusinessService()

gn

handleNavigation()

Figura 5.9 Diagrama de Secuencia de la Fase de Ejecucion de la Aplicacion de JSF

Si existen validaciones complejas en el Modelo de Presentacién que no fueron ejecutadas durante
la fase de validaciones se ejecutan al principio de la fase (ej. Validacidon de Contrasefia actual). Es
también durante esta fase que se determina el rumbo de la navegacion.

5.3.5 High Cohesion

En términos de disefio orientado a objetos, se entiende como cohesidn a la medida en que las
responsabilidades de un elemento se encuentran vinculadas.

Una clase con baja cohesidn tiende a realizar muchas tareas que no tienen relacidn o acopia
simplemente demasiado trabajo. Una clase con estas caracteristicas sufre de lo siguiente:

= Es dificil de entender

=  Es dificil de reutilizar

=  Es dificil de mantener

= Sufre cambios frecuentemente

Problema
¢Cémo hacer que nuestros objetos prevalezcan claros, administrables y enfocados?
Solucién

Asignar responsabilidades de manera que prevalezca una alta cohesién. Usar este principio para
analizar alternativas.

Durante el andlisis del dominio de la aplicacién de Moda Online se identific la existencia de
varios conceptos que pueden convertirse en tablas de base datos y que figuran como catalogos,
por ejemplo Tipo de Talla, Talla, Banco, Grupo de Usuario, Estatus de Pago, Entidades, entre otros.
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Si se considera que el numero de usuarios concurrentes de la aplicacién podria crecer con el
tiempo, se debe crear un mecanismo que minimice el nimero de accesos a base de datos, como
resultado de la consulta de los catalogos.

Una alternativa es introducir un objeto que realice la tarea de recuperar todos los catdlogos de la
base de datos durante el despliegue de la aplicacién y los conserve en memoria. El objeto es
visible y accesible para todos los usuarios de la aplicacidn y solo existe una instancia de este. La
descripcién denota el uso del patrén High Cohesion, pero también del patrén Singleton de GoF. Al
emplear un objeto que tenga Unicamente tareas vinculadas a la recuperacion y entrega de datos
relacionados a catdlogos se favorece el uso del patrédn High Cohesion. Pero para poder producir
una solucién de este tipo es necesario apoyarse de un patrén de disefio que ilustre la forma de
implementar una clase de la cual se genera una sola instancia y que sirva de punto de acceso para
todos los objetos.

El objeto en cuestidon opera como un componente dedicado a la exposicién de catdlogos. Por esta
razon se le asociara el nombre de CatalogosComponent. En la Figura 5.10 se muestra un diagrama
de secuencia del escenario de Visualizacion del Detalle del Producto donde se carga un Combo con
los tipos tallas disponibles del Producto seleccionado.

«pantalla» «pantalla» ProductoDetalleM B «interface» CatalogosComponent ‘Map<Integer,Talla
catalogoProductos| productoDetalle ProductoService

1 1
mostlrarDetaHe(ldProdu ctoDeFaHe)
L b_l.

init()

obtenerProductoByld(idProductoDetalle) :ProductoDetalle
1
1

i i
getMapTalla() :Map<Integer, Talla= :
1 1

>

loop

[for each Producto]

get{producto.getidTalla())

Figura 5.10 Diagrama de Secuencia de Visualizacion del Detalle del Producto

Cuando se accede a la pantalla de Detalle del Producto, se hace una solicitud HTTP y durante el
ciclo de vida de JSF se recuperan los datos correspondientes a las Tallas disponibles del Producto,
se trata de un mapa con Objetos de Tipo Talla, en donde la llave es el identificador del Tipo de

Talla. En el momento que se hace la solicitud del catalogo este ya se encuentra cargado en el mapa

de Tallas, por lo que no es necesario realizar una consulta a la base de datos.

Averiguar la forma en que funciona la recuperacion de datos del catdlogo de Tipo Talla durante la
habilitacidn del Detalle del Producto, permite definir las clases y métodos del diagrama de clases
de la Figura 5.11.
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Serializable =
Serializable
ProductoDetalleMB
CatalogosComponent

- serialVersionUID: long = 1L {readOnly}

- logger: Logger = Logger.getLogge... {readOnly}
- productoDetalle: ProductoDetalle

- listaDisponibilidadCantidad: List<Selectltem>
- cantidadProductoDetalleSeleccionado: int

- cantidadMaximaComprar: int

- productoService: ProductoService

- serialVersionUID: long = 1L {readOnly}

- catalogoService: CatalogoService

- categorias: List<Categoria>

- proveedores: List<Proveedor>

- listaUsuarioEstatus: List<UsuarioEstatus>

- listaTipoTalla: List<TipoTalla>

- ligtaTalla: List<Talla>

- listaEmpresaPaqueteria: List<EmpresaPaqueteria>
- listaPedidoEstatus: List<PedidoEstatus>
setProducto(Producto) : void - listaEntidades: List<Entidad>

T
T

% ) . )

+ getListaDisponibilidadCantidad() : List<Selectltem> = EEPTPOEE: MEpSNRGen, mpsuale:>
" - mapTalla: Map<Integer, Talla>

+
+
+

init() : void
getProducto() : Producto

ListaDisponibili nti List<Selectltem>) : voi
setListaDisponibilidadCantidad(List<Selectlitem>) : void - EEOEEEER NENET B

etCantidadProductoSeleccionado() : int X R
9 0 - mapEmpresaPaqueteria: Map<Integer,EmpresaPaqueteria>

setCantidadProductoSeleccionado(int) : void N X .
generarListaDisponibilidad() : void - mapPedidoEstatus: Map<Integer,PedidoEstatus>

init() : void

cargarMapas() : void
getListaMunicipiosByldEntidad(Integer) : List<Municipio>
getCategorias() : List<Categoria>
setCategorias(List<Categoria>) : void

getProveedores() : List<Proveedor>
setProveedores(List<Proveedor>) : void
getListaUsuarioEstatus() : List<UsuarioEstatus>
getListaTipoTalla() : List<TipoTalla>
setListaTipoTalla(List<TipoTalla>) : void

getListaTalla() : List<Talla>

setListaTalla(List<Talla>) : void

getMapTipoTalla() : Map<integer, TipoTalla>
setMapTipoTalla(Map<Integer, TipoTalla>) : void
getMapTalla() : Map<integer, Talla> |
setMapTalla(Map<Integer, Talla>) : void
getListaEmpresaPaqueteria() : ListkEmpresaPaqueteria>
setListaEmpresaPaqueteria(List<EmpresaPaqueteria>) : void
getNombreByldProveedor(Integer) : String
getNombreEmpresaPaqueteriaByld(Integer) : String
getMapPedidoEstatus() : Map<Integer, PedidoEstatus>
setMapPedidoEstatus(Map<Integer, PedidoEstatus>) : void
getListaPedidoEstatus() : List<PedidoEstatus>
setListaPedidoEstatus(List<PedidoEstatus>) : void
getListaEntidades() : List<Entidad>
setListaEntidades(List<Entidad>) : void
getNombreEntidadByld(Integer) : String
getNombreMunicipioByldEntidadMunicipio(Integer, Integer) : String

-productoService

«interface»
ProductoService

registrarProducto(Producto) : void
obtenerProductosinventario() : List<Producto>
obtenerProductoByld(Integer) : ProductoDetalle |
obtenerCategorias() : List<Categoria>
obtenerProductosByldCategoria(integer) : List<Producto>
getProductoByld(Producto_) : Producto_
getListaProducto(integer) : List<Producto>
getListalmageBeans(integer) : List<ImageBean>
getCantidadProductosEnProceso(Integer) : int [
getCantidadProductosExistencia(nteger) : int

+ o+ o+ o+ o+ [+ o+

T T T T T T i T e o B I e S e S S S

Figura 5.11 Diagrama de Clases involucradas en la recuperacion de Tallas durante la visualizacidn del Detalle del
Producto

Otro de los escenarios en que se emplea el componente de Catalogos es durante el registro de un
Domicilio, por ejemplo el del Proveedor de productos. Un Usuario Administrador puede crear o
editar registros de proveedores. Durante la ejecucidn de la tarea es posible ingresar un Domicilio,
el cual tiene asociado una Entidad y un Municipio, datos que se obtienen de los catadlogos de la
base datos. En la Figura 5.12 se observa el modo en que se realiza la recuperacion de los datos de
ambos Catdlogos.
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«pantalla»
proveedores

ProveedorCatalogoMB

CatalogosComponent]

recuperarMunicipios()

getListaMunicipiosByldEntidad(idEntidad) :List<Municipio>

«interface»
CatalogoService

"o

Figura 5.12 Diagrama de Secuencia de recuperacion de catalogos durante la gestion de proveedores

En el diagramase observa que el componente de catdlogos atiende la solicitud de la Lista de

entidades, pero no sucede lo mismo en el caso de la Lista de municipios. La razén es que el

catdlogo de entidades es estdtico, no cambia en razén de ningln parametro, por lo que se puede

cargar en una sola ocasion durante la inicializacion de CatalogosComponent. Por su parte el

Catalogo de municipios es extenso y se calcula a partir de la Entidad seleccionada por el Usuario,

de tal manera que no es fijo y no es prudente recuperarlo de principio y mantenerlo en memoria.

A partir de lo expuesto en el diagrama de secuencia de gestién de proveedores fue posible

identificar las clases y métodos que participan en el escenario y que aparecen el diagrama de

clases de la Figura 5.13.
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class proveedores HC /

Serializable
Prov eedorCatalogoMB

- serialVersionUID: long =1L {readOnl

- catalogoService: CatalogoService

- catalogosComponent: CatalogosComponent
- proveedorService: ProveedorService

- proveedor: Proveedor

- proveedores: List<Proveedor>

- listaMunicipios: List<Municipio>

- edicion: boolean = false

init() : void

-catalogosComponent

CatalogosComponent

Serializable

- serialVersionUID: long = 1L {readOnly}

- catalogoService: CatalogoService

- categorias: List<Categoria>

- proveedores: List<Proveedor>

- listaUsuarioEstatus: List<UsuarioEstatus>

- listaTipoTalla: List<TipoTalla>

- listaTalla: List<Talla>

- listaEmpresaPaqueteria: List<EmpresaPaqueteria>

- listaPedidoEstatus: List<PedidoEstatus>
listaEntidades: List<Entidad>

getProveedor() : Proveedor
setProveedor(Proveedor) : void
getProveedores() : List<Proveedor>
setProveedores(List<Proveedor>) : void
isEdicion() : boolean
setEdicion(boolean) : void
agregarProveedor() : void
eliminarProveedor() : void

+oFF o+ o+ o+

O
E

recuperarMunicipios() ; void ]

cancelarEdicion() : void
editarProveedor() : void
getlListaMunicipios() : List<Municipio>
setListaMunicipios(List<Municipio>) : void

+ o+ o+ o+

-catalogoService

«interface»
CatalogoService

Serializable

+ getCategorias() : List<Categoria>
+ registrarCategoria(Categoria) : void
+ deleteCategoria(Categoria) : void
+ getProveedores() : List<Proveedor>
+ getListaUsuarioEstatus() : List<UsuarioEstatus>
+ getListaTipoTalla() : List<TipoTalla>
+ getlistaTalla() : List<Talla>

+ getListaTallaByldTipo(int) : List<Talla>

+ getNombreByldTalla(int) : String

+ getListaEmpresaPaqueteria() : List<EmpresaPaqueteria>
+ getListaPedidoEstatus() : List<PedidoEstatus>

+ getListaEntidades() : List<Entidad>

-catalogoService

- mapTipoTalla: Map<Integer, TipoTalla>

- mapTalla: Map<integer, Talla>

- mapProveedores: Map<Integer, Proveedor>

- mapEmpresaPaqueteria: Map<Integer,EmpresaPaqueteria>
- mapPedidoEstatus: Map<Integer,PedidoEstatus>

+ init() : void

+ cargarMapas() : void

+ getCategorias() : List<Categoria>

+ setCategorias(List<Categoria>) : void

+ getProveedores() : List<Proveedor>

+ setProveedores(List<Proveedor>) : void

+ getlListaUsuarioEstatus() : List<UsuarioEstatus>

+ getlistaTipoTalla() : List<TipoTalla>

+ setlListaTipoTalla(List<TipoTalla>) : void

+ getlistaTalla() : List<Talla>

+ setListaTalla(List<Talla>) : void

+ getMapTipoTalla() : Map<Integer, TipoTalla>

+ setMapTipoTalla(Map<integer, TipoTalla>) : void

+ getMapTalla() : Map<Integer, Talla>

+ setMapTalla(Map<Integer, Talla>) : void

+ getListaEmpresaPaqueteria() : LisskEmpresaPaqueteria>
+ setListaEmpresaPaqueteria(List<EmpresaPaqueteria>) : void
+ getNombreByldProveedor(Integer) : String

+ getNombreEmpresaPaqueteriaByld(Integer) : String

+ getMapPedidoEstatus() : Map<Integer, PedidoEstatus>

+ setMapPedidoEstatus(Map<Integer, PedidoEstatus>) : void
+ getlListaPedidoEstatus() : List<PedidoEstatus>

+ setListaPedidoEstatus(List<PedidoEstatus>) : void

+ getlistaEntidades() : List<Entidad>

+ getNombreEntidadByld(Integer) : String

+ getNombreMunicipioByldEntidadMunicipio(integer, Integer) : String

+ getlListaMunicipiosByldEntidad(Integer) : List<Municipio> ]

+ setlistaEntidades(List<Entidad>) : void

+ getNombreEntidadByld(Integer) : String

+ getNombreMunicipioByldEntidadMunicipio(Integer, Integer) : String

Figura 5.13 Diagrama de Clases involucradas en la recuperacion de catdlogos durante la gestion de proveedores.
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Conclusiones

El estudio y exploracién de los patrones permite reconocer el amplio rango de aplicacién al que
estdn sujetos. Existen patrones tanto para el andlisis como para el disefio e implementaciéon de
proyectos de software, y tentativamente para el resto de fases del desarrollo. Los patrones
contribuyen en la mejora del software producido, estableciendo estrategias de solucion
comprobadas para problemas recurrentes.

Los patrones no se crean, surgen del trabajo continuo y la experiencia en proyectos reales. El
analista o desarrollador puede enfrentarse a un problema y solucionarlo sin saber que esta
empleando un patrdn. La ventaja de emplear patrones es que no es necesario invertir tiempo
valioso en resolver un problema para el cual alguien ya encontré una solucién que comprobé y
documenté.

Los patrones aparecen en varias areas del desarrollo, los orientados a analisis por ejemplo, apoyan
en la tarea de identificacién de conceptos del dominio de un problema, a través del uso
estructuras definidas para el modelado de escenarios comunes. Los patrones de disefio por su
parte apoyan en la definicion de objetos de software, sus responsabilidades y dependencias. Los
patrones de disefio se presentan en un formato que incluye el nombre del patrdn, la descripcién
del problema y su correspondiente solucion.

El uso de patrones GRASP como auxiliar en la definicion de conceptos, responsabilidades y
relaciones produce excelentes resultados. Adicionalmente los patrones Creator e Information
Expert refuerzan la aplicacion de los patrones Low Coupling y High Cohesion. El uso de estos
ultimos promueve la alta cohesidon y el bajo acoplamiento, principios que obedecen los patrones
de GoF.

Como ya se menciond, los escenarios susceptibles al uso de patrones son recurrentes. En la
construccion de la aplicacién, ademads de los patrones GRASP se emplearon patrones de GoF, el de
Singleton para ser exactos. En la construccién de la arquitectura se empledé un patréon MVC
orientado a aplicaciones Web. Y de acuerdo a la plataforma de implementacion (J2EE) se
emplearon los patrones de Front Controller, Data Access Object y Transfer Object.

De acuerdo al trabajo realizado se infiere que los patrones de andlisis son completamente
aplicables al desarrollo Web debido a que se enfocan en la identificacion de conceptos de
dominio, lo que es inherente al analisis y ajeno al entorno de implementacién. Aunque el disefio
de software por definicidon es independiente de la plataforma de implementacién, no sucede asi
cuando se trata de un entorno Web. Una solucidn conceptual de este tipo debe tomar en cuenta
conceptos relativos al entorno, la eleccidn de la arquitectura por ejemplo, afecta la definiciéon de
los conceptos de software (Un controlador en una arquitectura Web es distinto al de una
arquitectura de escritorio).
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El uso de patrones en las diferentes fases del desarrollo incrementa la calidad del producto en
varios aspectos. El disefio conceptual de las clases y la arquitectura son mas digeribles y soportan
cambios, el entregable por otra parte, se acerca mas a lo que el cliente y el usuario desean.
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