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Objetivo

Andlisis v disefio de una aplicacion Web B2 (venta de material deportivo de montafia), de
forma que a partr de dicha documentacion, se puede iniciar las fases de implementacion v
verificacion, antes de su puesta en produccidn.

La documentacion se realizdé basandome en &l lenguaje de modelado UML (Urnified Modeling
Language), bajo el paradigma OO (Obiject-Criented) v utilizando UP (Unified Process) como
marco de desarrollo, =i bien, en este Olimo aspecto v dadas las caracteristicas de
secuencididad del proyecto no se pudo aplicar de manera estricta v en particular &l aspecto
iterativo e incremental

Otras tres caracteristicas que se tuvieron en cuenta en el proyecto son:

Por un lado la aplicacidon de patrones de disefio v en particular los relacionados con |a
asignacién de responsabilidades GRASP (General Responsibility Assigment Softw are Patterns).

Por ofro lado v tomando como referencia los principios de MDA (Model-Criven Architecture) s=
procurd separar los requerimientos funcionales v de disefio de la infraestructura o plataforma
tecnoldgica, de forma que dicho andisis v disefio puedieran ser reutilizable, Es por &llo, que en
este frabgjo se evitd hacer alusion a aspectos relacionados con una tecnologia de
implementacion especifica. Sobre este Ultinmo aspecto, en este proyvecto existe un apartado de
requerimientos no funcondes que sonlos que a posteriori se tendrian que considerar de cara a
concretar |a platafor ma tecnoldgica en gue se guiera desarrallar & implementar dicha aplicacion.

Por dlimo v como consecuencia de considerar como marco de desarrollo UP, se procurd gue
fueszen los casos de uso el aspecto central v mas relevante sobre el cual =2 despliega todo &l
resto de artefactos de andlisis v disefio utilizados, de forma, que la ingeniera de requisitos v en
particular los casos de uso se convierten en el eje vertebrador de dicho trabajo.




Definicion del proyecto

La empresa Adventure Sport SA., estd especidlizada en la venta de material deportivo de
montafia, Con el objetivo de incrementar v globalizar el negocio se han planteado como primer

paso abrir un nuevo canal de venta por Internet,

Consideran gue este nuevo canal puede ser a largo plazo una buena plataforma que e
permitird darse a conocer v extender sus ventas a nivel mas globd. Para ello v en &l corto
plazo, ha decidido abrir un sitio web basico para que == pueda consultar su catdlogo de material
v wenta de éste, También v con el objefivo de fidelizar a los clientes & incentivar las compras
por Internet, se quiere definir v poner en marcha carrpafias que premiaran al cdiente en funcidn
del volurren de compras realizado por éste,




Ciclo de vida del producto

1.3 Enfoque y método seguido

Todo v que en muchos aspechos UP fué el marco de referencia a la hora de realizar este
rabajo, Debido a la secuencialidad para la finalizacion de los diferentes apartados del provecha,
se ublizd la metodologia de produccion mas comidn v conocida como SDLE (Svstems
development life cycle) que representa las fases secuenciales por las que pasa un siskema de
informacian a lo largo de su wida til, Eske ciclo se compone de las siguientes etapas:

Ciclo de Vida en Cascada

Requisitos —

Implementacion

-

Verificacion

Mantenimiento

SpanishPMO.com

;Figura 1. Ciclo de vida en Cascada

en este caso la etapa de implementacion, verificacion v mantenimiento no se buvo en cuenta,
centrandom e exclusivamente en el anélisis de requisitos v disefio,




Planificacion

La planificacion detallada de las tareas del proyecto y los objetivos de cada una de ellas, quedd de la siguiente
manera:
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Relacion entre artefactos UML del UP
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Analisis: Actores-Casos de Uso
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Analisis: Modelo de Dominio

En nuestro sistema se ha identificado y estructurado el modelo de dominio en los siguientes paquetes/modulos:
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Analisis: Casos de Uso

En el proyecto se han identificado los 15 casos de uso comentados anteriormente. Por razones de espacio se
muestran 2 de ellos:
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Analisis: Diagrama de secuencia

En esta fase los diagramas de secuencia del sistema han de mostrar los eventos del sistema de entrada y salida
relacionados con los casos de uso. Es decir, se trata de representar los eventos que parten de los actores externos
hacia el sistema. Es pues una vision de caja negra sobre el sistema, describiendo que hace el sistema, sin explicar
como lo hace. Por cada caso de uso tenemos un diagrama de secuencia, que al igual que en el apartado anterior,
por razones de espacio solo se representaran los diagramas correspondientes a los 2 anteriores casos de uso.
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Analisis: Diagrama de casos de uso

Dentro de UML los diagramas de casos de uso nos permite ilustrar de manera grafica los nombres de los casos de
uso y los actores , asi como las relaciones entre ellos. En nuestro proyecto estos serian una parte de los diagramas
de casos de uso identificados:

<2extend== ==gptend== -
Baja de categoria

=gxtend==

==||SR5=>=

! Alta de material deportivo Modificacion de categaria

- —

==l5p5=>=

==ll5es5=>=

Alta de campafias

== |SRSE=

==gutend== Tl

Facturacion pedido

Consulta pedidos a facturar Mantenimiento de campafias




Diseno: Arquitectura y Patrones |

El primer libro que se dedico al tema de los patrones de arquitectura fue POSA (Pattern-Oriented Software
Architecture). En este libro se recogen las buenas practicas de disefio arquitectural y de forma especial sobre la
arquitectura logica a gran escala. En POSA se da una clasificacion de los patrones a diferentes niveles:

Patrones de arquitectura: Relacionados con el disefio a gran escala y de grano grueso.

Patrones de diseio: Relacionados con el disefio de los objetos y frameworks de pequefia y mediana escala.
Aplicables al disefio de una solucién para conectar los elementos de gran escala que se definen mediante los
patrones de arquitectura y durante el trabajo de disefo detallado para cualquier aspecto de disefio local.

En nuestro caso aplicaremos el patron de arquitectura Capas (Layers):

Las ideas del patron Capas son:

a) Organizar la estructura logica de gran escala de un sistema en capas separadas de responsabilidades
distintas y relacionadas, con una separacion clara entre las capas mas bajas, es decir, los servicios de bajo

nivel y las capas mas altas, las que son mas especificas de la aplicacion.

b) La colaboracion y acoplamiento desde las capas mas altas hacia las mas bajas, de forma que se evite el
acoplamiento entre ambas capas.

El patron Capas se relaciona con la arquitectura légica, es decir, describe la organizacion conceptual de los elementos
del disefo en grupos.




Diseno: Arquitectura y Patrones I

En UML los diagramas de paquetes se utilizan para representar las capas. En UML una capa es un paquete.
Las Capas definen un modelo general de N-niveles para la arquitectura ldgica, en nuestro se ha seleccionado 3 de
los mas comunes. Estos son:

Capa de presentacién: lo compondran tanto el aspecto externo de nuestros sistemas (interficies de usuario),
como el interno que incluira las clases que implementaran las pantallas y también las interacciones de estas clases
con el resto del sistema. Para ello, dentro de esta capa aplicaremos el patrén de arquitectura modelo, vista,
Controlador.

Cada clase control representa un caso de uso. Recibe mensajes de las clases frontera (nunca de los actores
Directamente).

Capa de dominio: se puede decir que es la parte esencial del disefio, dado que dentro de esta se gestiona las
peticiones de la capa de presentacion, los flujos de trabajo, estado de la sesion, transiciones a ventanas/paginas y
concentracién /transformacion de diferentes datos para la presentacion.

Capa de servicios técnicos: la forman los servicios técnicos de alto nivel y frameworks y persistencia. Esta capa es
la que pone en conexidn y relacién las clases conceptuales de la capa de dominio con las entidades
que forman la persistencia (base de dados).

Por Ultimo y antes de entrar en los diagramas de interaccidn, he intentado basarme en los principios de disefo
GRASP. GRASP es el acrénimo de General Responsibility Assignment Software Patterns (patrones generales de
software para asignar responsabilidades), y lo componen varios patrones, en el proyecto sobre todo he tenido en
cuenta los siguientes cinco patrones: Experto en informacion, Creador, Bajo Acoplamiento, Alta Cohesion y
Controlador.




Diseno: Diagramas de secuencia

Dentro de los diagramas de interaccién tenemos los de secuencia o colaboracion, su objetivo es representar la
interaccion de mensajes. Cada uno de ellos tienen puntos fuertes y débiles, el hecho de decantarnos por el
diagrama de secuencia es porque a mi entender reflejan de forma sintética mejor el envio de mensajes entre
objetos. Por cada diagrama de secuencia de la fase de andlisis, tenemos un diagrama de secuencia en la fase de
disefio, en la fase de disefio los diagramas de secuencia, explican en el que sino el como y ademas en el disefio de
estos se ha tenido en cuenta los principios de patrones anteriormente comentados. Al igual que en apartados
anteriores, por razones de espacio solo se representaran los diagramas correspondientes a los 2 diagramas de
Secuencia, seleccionados en el apartado de analisis
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Diseno: Diagramas de clases I

Una vez finalizados los diagramas de interaccion partiendo de los casos de uso, y del Modelo de Dominio ya es
posible identificar la especificacion de las clases de software (e interfaces) que participan en la solucién software
y afadirles detalles de disefio, como los métodos. UML proporciona la notacidn para representar los detalles de
disefo en los diagramas de clases de disefio o DCD. A diferencia de las clases conceptuales del Modelo del
Dominio, las clases de disefio de los DCD muestran las definiciones de las clases software en lugar de los
conceptos del mundo real. En el trabajo se han identificado por un lado los controladores de dominio y por otro
las clases. Como controladores y por razones de espacio solo presentamos una parte de ellos.

Controladorldentificacion

ControladorMtaCategorias

datosldentiicacioniusuario - String,contrasefa - Sting)
cancelarn

datosCategoriadcodigo @ Integer,nombre ; String)
cancelary

ControladorConsultarCatagorias

consultarCategorias() : Lista=Categoria»
cancelard)

Dicelonarn=Ts=

listany  Herador=T=
consultarid : String) . T
raglstrardid - String,objacte Ty

ConfroladodantanimientoCategaria

consultarCatedanalcodigo | Integan - Categona
modificarcalegoriadescripcion | String)
bajaCategoriafcodigo - Integer)

cancalarg




Diseno: Diagramas de clases 11

En cuanto a los diagramas de clases, dentro del proyecto se han agrupado/estructurado atendiendo a la
estructura por paquetes indicadas anteriormente. Por razén de espacio, aqui se refleja solo la estructura de
clases correspondiente al paquete de productos.
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setlmageniimagen : lmage)
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setFechaBajaffechaBaja : date)
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altaCampafiaicodigo ; Integern
getFechalniciol

getFechaFing
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sethlombrefnombre @ String)
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Diseno: Servicios Téchicos

La aplicacidn requiere que se almacene y recuperen la informacidon en mecanismos de almacenamiento persistente, como una base
de datos relacional, y este es en nuestro caso el objetivo basico del nivel de servicios técnicos. en este estudio tan solo se reflejara
la interface del dominio de forma que queden indicados cuales han de ser los servicios que tendria o tendra que implementar el
framework que se seleccione en su momento. Teniendo en cuenta esto, concentraremos todos los servicios necesarios en una

Unica interface que denominaremos BDLibreria.

=<interface==
BDLibreria

consultarCategorias() : terador«Categoria=
consultarCategoria{codiao © Integer) - Categoria
almacenarCategorialdatos) | Categoria
eliminarCatagoria{codigo - Integer) : Categoria
consultarMaterial{codigo - Inteaer) : Material
almacenarMaterial(datos) - Material

eliminarMaterial{codigo : Integer) : Material
consultarCamparias()  lterador=Campafiass
consultarLineasCampafiasinumLinea ; Integen : LineasCampafia
almacenarCampafasicodigo : Integer) | Campafia
almacenarLineasCampafas(datosLinea) : LineasCampafia
consultarCampafiafcodigo - Sting) - Campafia
eliminarCampanaicodigno © String) : Campana
consultarMatarial{criterios) : terador<Material=
consultarMaterizlicodigo ; Integer) | Material
almacenarPedido(datos) : Pedido

almacenarSocio(datos) : Socio
almacenarContrasefa(usuario - String password : String) - Contrasena
consultarPedidos( : Rerador=Pedidos=

consultarPedidodd : Integer) | Pedido
consultarLineasPedidos(d : Integar) - LineasPedido
facturarPedido({datos) : Pedido

facturarPedido(datos) : Factura

eliminarmaterial(codigo : Integer) : Material




Disefo: Interficie grafica (UI)

Para hacer el andlisis de la interficie grafica del usuario nos basamos en los diagramas de secuencia simplificados de los casos de
uso. Cabe sefalar que estamos hablando de un primer disefio y comportamiento de las interfaces de usuario y que seria la idea base
para una posterior revision detallada por un experto en usabilidad. Al igual que en apartados anteriores, por razones de espacio

solo se representaran los diagramas correspondientes a los 2 diagramas de secuencia, seleccionados en el apartado de analisis.

- o Adventure sports

Material de montafia Material de montana

Identificacién Identificacion Codigo  Descripcion
Codigo - Alta categorias
Consulta categorias

Mantenimiento categorias Mantenimiento categorias

Alta material Alta material
Mantenimiento material Mantenimiento material

Alta campaiias Alta campafias
Consulta campafias Consulta campaiias
Mantenimiento campafias Mantenimiento campaiias

Consulta pedidos Consulta pedidos
Facturacion pedidos Facturacion pedidos




Diseno: Diagrama de E/R

En cualquier negocio e-comerce, en nuestro caso estariamos hablando de un B2C, se necesita, presentar un catalogo
de nuestros productos, guardar la informacién mas relevante de nuestros clientes/socios, etc.. y ademas realizar un
mantenimiento continuo de esta informacion, para poder visualizarla en la web a nuestros usuarios. Es por ello, que
se requiere de un sistema de persistencia de datos y para ello necesitamos el uso de una base de datos.

En este apartado, lo que reflejamos es la estructura y necesidad de informacién que se requiere en la base de datos
para nuestro negocio.




Diseno: Test I

Dentro de la ingenieria de software testear es una actividad orientada a reducir los riesgos y mejorar la calidad del
software a partir de la localizacion de fallos. Para poder realizar la tarea de testeo, es conveniente que comience
desde los primeros momentos, es decir , en los requerimientos. Para ello se ha de considerar que éstos han de
cumplir una condiciones basicas para que sean testeables. Estas son: los requerimientos del proyecto han de estar
indicados de tal forma que puedan ser testeables, los requerimientos han de ser precisos y detallados para evitar
requerimientos ambiguos, garantizar que no hay ningin requerimiento implicito o inexistente y los requerimientos
han de ser completos, es decir, recoger todas las condiciones y comportamiento que el usuario espera que tenga el
sistema. Teniendo en cuenta lo anterior también se puede ver el testing como un proceso que esta relacionado con
el proceso de desarrollo.
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Diseno: Test I1

A parte de tener testing en las diferentes fases del proyecto, tambien tenemos diferentes tipos de técnicas: testing

de caja negra (black-box testing), testing de la caja blanca (white-box testing). El testing se realiza bajo un escenario
concreto, y sobre todo bajo la perspectiva del usuario, es decir, disefiar pruebas en funcion de lo que hace (necesita)

el usuario y no en base a lo que hace el software. Para obtener estas pruebas, nos podemos basar en los casos de
uso que ya disponemos de las fases anteriores del proyecto.

Teniendo en cuenta todo lo anterior en nuestros casos hemos seleccionado definir el test en la fase previa a la
implementacion y dentro de los posibles test (unit test, integration test, stress test, regresion test, etc..) hemos
seleccionado el UAT o test case de aceptacion. Estamos hablando de un test de caja negra y el escenario lo
determinaran los cada caso de uso, tanto el escenario principal como las excepciones. Al igual que en apartados
anteriores, por razones de espacio solo se representaran los diagramas correspondientes a los 2 diagramas de
secuencia, seleccionados en el apartado de analisis.

Funcionalidad Funcionakidad
e ipci Paso Descripciéndelpaso | Resiltados cubjerta _— inci
CU02 Alta Permite que el Stepl Acceder a la nueva pantalla Alta de | Acceder & la pantdla sin problemas m Faso -
(Categorias administrador dé de Categorizs desde &l meny prindpal CU03 Consulta Pemitir que el Stepl Acceder a la nueva pantzlla Acceder a la pantdl sin problemas
alta en el sistema las del administradar, Categorias admmistrador Consulta de Categorias desde el
categorias.. Escenario aonsulte las menu principal del administrador,
principal. @ategorias
Step2 Introduce un codigo de categoria Se puede introducir el codigo sin ent
inexistente, problemas vigemtes.
Stepd Introduce la descripdon de la Se puede introdutir una descripcion Escenario principal. — _ - _ — .
categoria sin problemas Step2 Visualizar la informacion de El sistema visualiza solo el codgo v
Stepd Se pulsa el botén Enviar El sistema registra la informadidn en pantala la descripcidn d= |as G@tegorias que
el sistema e infor ma de que es no tienen fecha de haja.
gﬁﬁ;:e manfiene en Step3 5e pulsa el botdn Cancelar El mentl que aparece es el del
Steps Se pulsa el boton Cancelar Salimps _del_ formulario y volvemos al sdministrader
mend principal Accesoal Stepl Acceder & la nueva pantlla Acceder ala pantdl sin problemas
Stepb Visualizar el menu del El meni que aparece es el del mantenimiento de Consulta de Categorias desde el
_ administrador administrader _ a@tegotias menu principal del administrador.
e Stepl | Accedsr alanusvs pantals Alts de | Acceder ala pantdls sin problemas Step2 Visualizar la informacidn de El sistema visualiza solo el cddgo v
Categorias desde el menu principal. ) la descrincion d | teqar
Step2 Introduce el cadigo de ategaoria Se puede introdudir el codigo sin pantala a @EFIDEIDH a5 G goras que
que acaba de dar de alta problemas no tienen fecha de baja,
Step3 Introduce una desaipdon de la Se pueds introdutir la descripdan Step3 Bl usuario hace doble dic sobreuna | El sistema visualizar el caso de uso
categoria sin problemas linea de @tegoria Mantenimiento Categorias y muestra
Stepd 5e pulsa el bobdn Enviar El sistema verific Ia informadin e la infor madion sobre dicha @tegoria
informa &l usuar de quela Step4 El usuario 3 debaja la Categora | El sistema avisa de que ha dado de
categoria ya existe y se mantiens en . B
o formulario, desde el caso de uso baja la categoria y abandona el caso
Step5 Se intreduce un nuevo cédigo de Se puede introdudir sin problemas. Mantenimiento categorias. de wso Mantenimiento Categorias
categoria Step5 Visualizar la informacidn de El sistem visualiza solo el codio yla
Stepb Se deja el campo descripdidn de la | Se puede dejar sin informacicn sin pantala descripcidn de lag categoria que no
categoria sin informacian problemas. tienen fecha de beja v por tantola
Step7 Se pulsa el boton Erviar !EI sistema \rer'rﬁc_a la informacion e cateqoria que se ha dado de baja
informa &l usuario de que la teri te nol t
descripcidn es obligatoria, Se a!1 rprmen no|iene que
mantiene en gl i visualizarse
Step 8 Se pulsa el botén Cancelar Salimos del formularia y volvemas al Step b Se pulsa el botdn Cancelar El men que aparece es el del

menud principal

administrader




Conclusiones

El objetivo cuando inicie el trabajo era triple:
1. Por un lado poner en practica parte de los conocimientos sobre ingenieria de software realizados durante la carrera.

2. Desarrollar el proyecto focalizando todo el andlisis, disefio y test a partir de los casos de uso, es decir, dar relevancia a los
aspectos de la ingenieria de requisitos de forma que se convirtiera en el hilo conductor de todo el trabajo.

3. Intentar realizar el trabajo bajo una filosofia de MDA, que sin aplicar la metodologia propiamente dicha, si tener en perspectiva el
poder realizarlo evitando aludir a cualquier plataforma tecnoldgica especifica.

Si los tres objetivos eran importantes, para mi los dos ultimos puntos son los mas interesantes, sobre todo porque como responsable de
proyectos a nivel profesional, he visto como se han producido equivocos en los productos finales, por existir visiones distintas entre las
necesidades reales manifestadas por los stakeholders y la implementacion realizada bajo una vision, a veces, excesivamente tecnoldgica, al
fin y al cabo, llevar adelante un proyecto es una tarea multidisciplinar y para ello es importante disponer de una vision holistica del
proyecto que estamos tratando.
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