UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE INGENIERIA

Uso de tecnologias de la informacion
aplicadas al seguimiento, desarrollo
y crecimiento profesional en diversas
areas de conocimiento

TESIS

Que para obtener el titulo de
Ingeniera en Computacion

PRESENTA
Abigail Ortega Valdivia

DIRECTOR DE TESIS
Ing. Jorge Alberto Rodriguez Campos

Ciudad Universitaria, Cd. Mx. 2018



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de cono cimiento.
__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________]

DEDICATORIAS.

A DIOS

Por permitirme realizar uno de mis mds grandes suefios y

por la paz y salud que me ha regalado todo este tiempo.

A MI MADRE

Por el apoyo incondicional que siempre me ha brindado,

la compresion y su invaluable compaiia.

L
FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 2



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de cono cimiento.

AGRADECIMIENTOS.

Al Ing. Jorge Alberto Rodriguez Campos, por
el apoyo que siempre me mostro, el

tiempo, los consejos

y la pasion por el desarrollo de software

que me contagio en cada ensefianza.

A la UNAM, por regalarme la maravillosa
experiencia de ser universitaria

y por ser mi segunda casa

desde los 15 aiios.

A mis profesores, por compartirme
un pedazo de su ser,

por las enseiianzas y el aprendizaje,
tesoros invaluables.

A Sebastian Cuatepotzo, por el apoyo
que siempre me ha brindado, la
compaiia, honestidad y amor.

A mis amigos y familiares,
gracias por el apoyo.

L
FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 3



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de cono cimiento.

INDICE
1. INTRODUCCION..... coooeoveviieeiceeeee e sae st s s es st s st s e s st s st sae s s s st s s s st s aesassenaesansenas 7
2. MARCO TEORICO.....oouuvveieeeeseeeesiseeessssesssssss e ssssssssssessssssssssssssss sossssssssesssssss s ssssssssssessossesssssesssssesssesssosssssessesssssns 9
2.1 ANTECEDENTES. w...ovovevieeeeeeseeesesee s eesessseeses e sssss st esassensssassessssasesssssassessssnsesssssssssassssansnsssansnses 9
2.2. PLATAFORMA JAVA. .....oooeeeeeeeeeeeeieeteses s sesas s s sess st assasssassassssasassasassssasassssssssssnassssesssssanesses 11
2.2.1. BREVE HISTORIA. ..ottt ae st s s s s s s s sae st esassssessssenaesassanens 11
2.3 JAVA EE. oottt ettt n et ae e 12
2.3.1. SISTEMA EMPRESARIAL. ......oucververeeeeeeseseeeeesesaesessessssessesssssssssssesssssssessssasssssssasssssssassesssssssssasssens 12
2.3.2. DEFINICION. ..ottt e s asesns st e ensssansssessnessansanens 13
2.3.3. BREVE HISTORIA. w...oviieeeeeieeeeeseee et ses st se s ssas s s s s s s sasssnsssensssssssssssssenssssnsanens 15
2.8. SPRING 1. w.oooevieeeeecee e sttt sas s e st na s e e s s s s e et st ens st antsnass s s assnsenasssseenensneanes 17
280, SPRING. c...ovecveeecee e teeee et a et a st n s s s s n s e st n e st a st en et s st a s tenens 17
3. METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE. ........ucviverecereesreeseesesessessssessessesessessesessesassenssnens 21
3.1, CARACTERISTICAS. ...eoveveeeveeeee ettt sae st s s s st a s s s s esas s sas s st sass st essssenassessessesansnes 21
3.2. METODOLOGIAS AGILES VS METODOLOGIAS TRADICIONALES. .......vveeveveeceeveeeeesceeseseesesesesessenanenns 22
3.3. PRINCIPALES METODOLOGIAS AGILES. .......oovrivrecreeeieeeseieeae s s esae s sas s ssanns 24
3.3.1. PROGRAMACION EXTREMA XP. ....ouvuivierriaetcsesaesssesssesessessessssssesssesassssessssessesassssassssasassssans 24
3.3.2. KANBAN. ..ottt sttt ees sttt a e st s st s e s e en s e s s s s s e sasaeses s s s esassanaesansanaesnsasanseneees 25
3.3.3. SCRUM. ...ttt sttt s s as st s s n s e s n s e s s e s e et assesassenaesansanessnsanananenes 28
3.4. INTEGRACION CONTINUA. ...couiteieiecteeetecteeeeteseesessssessesss s sesassesesssssessessssesssssssssasssssssnsensssesssssssanssses 31
3.4.1. ECOMO FUNCIONA? ..ottt sttt sesse st ae st s e ss s b s sas s sesae s s sassnans 32
3.5. COMPARACION ENTRE METODOLOGIAS AGILES. ......couvieriererecieieeeiessieseseese e sesesae s ssassessaesans 33
3.6 APLICACION. ..ottt ettt ettt a e bbbt et e b et s s s e s s et et s s s ssaes et s s s snassetesesanans 35
4. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE. ......ouveruevereeeesectessesessssssssssssssssssessssesssssssessssssssssssssassssssssssssssssassssenns 38
4.1. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS. ...cvuvvveeveeeereeecessessesessessesessessssesssssssassssssssssssasssssssssssssssssssssssasssses 38
4.2. LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML), cocvuivverreeeereraeeesssae et ses s s sesessesse s sssaessseseesessenes 38
4.3. TIPOS DE REQUERIMIENTOS. ....ocvuviieiieeieeieeesessesaesessessesessesassessesessesae s sssas s sesassessessssssaesessessssassnes 39
4.3.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES. .....oucvuevreerieereeeeseessaesssessesessesessssesessessesessesassassssessssasessnans 40
4.3.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES. ......vuevieevereeeeeeeeeessessessessssessessesssessssesssssssensssessssssssssnsenes 43
4.4, TECNOLOGIAS A UTILIZAR ..ooveevececeeeeesssseseeseseeses s sssessessssessesassesssssssasssssssssssasssssssssssasssssssssssssses 45

FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 4



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de cono cimiento.

5. DISENO Y ARQUITECTURA DE SOFTWARE.........ocueveeeeeieeesesstesesesassesssssssssssssssssessssssssssessssssssssssssssasasens 47
5.1. DISENO ORIENTADO A ENTIDADES (Domain Driven DESING). .......ceveveeerrvereereeeresreesesssesesessssessnsns 47
5.2. DISENO ORIENTADO A INTERFACES. ......vucuveeceeeeeceeseeesessaesesessssessssssessssesesssssssssssssssessssssasssssssssssans 50

5.2.1. TIPOS DE INTERFACES. .....covueveteveetieeesesieeeesessssessessesessessesessssssssssssssssesessessssessssassasssssssssasesssanns 50
5.2.2. MEDIDA DE INTERFACES. ...ouveveieevieesecteeesiesssessessesessssesssssssesessessssssesessessssessssassasssssssnsasesssens 51
5.3. ARQUITECTURA ORIENTADA A MICROSERVICIOS........ocvieruerreererreesessaesesssesesessesssesesassesesassesesaesans 51
5.3.1. MODULOS O SERVICIOS. ....ovuveevrreeteeceetessessesessesesaesesessssessssssssssessssssessssssssssssssssssssassssssssssanens 52
5.3.2. COMUNICACION. ....overevreceeteseeeeteseeteseseetes s ses et ssae st esasssssassesssaes st sesssassssssasssasassanessasanens 52
5.3.3. MANEJO DE MENSAJERIA. «.....ouvveeeeeeeeeteeeeee et esae s s ses s esssasssnasass s s sasansesanens 52
5.3.4. GENERALIDADES. .....ovuveeveeeteete e tesee s tesaesesassssses s s sesaesesasssssssessssssesassessssessesassssssansensssassssenns 53
5.4. ARQUITECTURA ORIENTADA A SERVICIOS (SOA). ...vuvuruveeruerrecieeseesesesaesesessesessssesssesesessesesassesesassnns 53
5.4.1. CARACTERISTICAS. ....ovvverveeetecte e tesaess s sesassssses s s ses s s s ssssssssssss s saesassessesassesassassssessensasassssanes 53
5.4.2. COMPONENTES. ....covuieeveeceeteeecteseseetesesaesesesaeses s te s et ssstsses st esssesesssassassesasssaesssssssssassssanessasanens 54
5.4.3. CLASIFICACION DE SERVICIOS. .....ouvvereerreceeeeeesessassesssesesssssessssessssssessessssssssssssssssssssssssssssasens 55
5.5. APLICACION. ....ouvveeceeeeeete ettt st sae s s s sessse s assesssas st esaes s asassssassesssaesssssessnsesessssssnanessanansans 55

6. DESARROLLO. ...o.... ceveceeceeveeetictesee s ae s sesaeses e see s saesss s s s e s s s st s s s se s st e s as s s s e s st s s esassansssassessesansesansanaesassasans 61

6.1. ESTRUCTURA GENERAL DEL SISTEMA. .....cvrvuvereieceseeeseesseesesessesesssssessesassesssssssssssssssssssssssssssssssassnnes 61
6.1.1. DETALLE DEL DISERIO. ....evuivieeieiteiecieee ettt s e s st sse s nans 61
6.1.2. CAPA DE ACCESO A DATOS.......vuivevereeeeiessesaesssesssesaesessessssessesassssse s sessssssessssessssasssssesssasasssaens 62
6.1.3. CAPA DE NEGOCIO. ...ovuvreveieetete ettt ae s s sa e s seses s sssae s s sassnans 63
6.1.4. CAPA DE PRESENTACION. ....ovuveiveeeeeeeictestetesessssesasssassessesss s sssssssesesssssssssensssasssssssnsssassssanns 63

6.2. PRODUCT BACKLOG.........oveeeeeerereeseceeseesessssessessssesssssssessssassssassesasssssssssassessssassssassssssssssssassssssssssasssses 65

B.3. SPRINT L. oottt seste st s et ae et ae e s s st et e s e s s st e s s s e s s s esastensesassenass st esansenaessnsessssanannes 70
6.3.1. SPRINT PLANNING. .....cvuivruirieeteiteseteee st s st sae s s s e s s s s s e b s sss b s s s s s sssesassnans 70
6.3.2. CONSTRUCCION. ..ottt ettt sttt s ss et s s s sae s sae s ssseesssesansnans 72
6.3.3. SPRINT RETROSPECTIVE. ...ouvureireieeeeeesecssee s sesae s s s s s sss s s s sssesss s sae s sssaesssesassnans 77

B.4. SPRINT 2. ooeorieeeeeteeeseetesee st s tes st e sss s e s s et esss s e ss st s s et sseens s s s e e s s s s s s esastanss s st anansssessnssnasssneesansanenses 80
6.4.1. SPRINT PLANNING. .....cvuvvvieeieeseceeseseesesseseeseesessssessesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssessssasssssnsssassnssenes 80
6.4.2. CONSTRUCCION. .....uviteiiiiiectcteteieteee ettt s s sttt es s s st et e s s s s s et et s s s ssssaet et s s s ssaesesesesnanaees 82
6.4.3. SPRINT RETROSPECTIVE. ....vovuveieeieceeeesecsseessseseesesse s s s ssse s s s s s sssesse s ssesassssaessssesasssens 84

B.5. SPRINT 3. oottt sttt sttt ae e s et et s s et st s st s et a s e bt e b et s st s e st es et s s st neesananes 86

FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 5



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de cono cimiento.
__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________]

6.5.1. SPRINT PLANNING. ....ovveiuerreceeteecteseeeetesessesesessesesassesessesesesaesessssesessssssssesessssesssasssssassesssssssanens 86
6.5.2. CONSTRUCCION........outreeeeeeeceeiescte e tesesae s st sas st esse e ssaesesssas s sssassssesesssaessnssssssansssanassasanens 88

B.6. SPRINT 4. o.eoeeeeceeeeeecee et e e st s et es st e s s s s asa et s ae e s e e st ssa e s s asa st snastesssa et s sstes st et ensnsesnantesnansans 93
6.6.1. SPRINT PLANNING. .....covurirrieereieesesteeeessse s sessesessesse s s sessessessssessessssesessssessssensesessssessnsasassnens 93
6.6.2. CONSTRUCCION. ......ourtieereceseesete sttt sesae st esse s s s s ss e sassssesas s naesansssessnsesassnens 95
6.6.3. SPRINT RETROSPECTIVE. ....oovuveiteiecieeesectestesessesessessess s s sesse s s ss e s s sssssssessssesassasssssssassssasssenns 96

B.7. SPRINT 5. o.eeeeeecteteeceeseseete s eae e sss et se st et s s ses s s e s s ssaessae s e s s e et ssstes s assessssesessnaesnsstessssesensssssnantesnansans 98
B.8. SPRINT Buvvoeeoeeeeceeeeceeseeetessaetesestesesestessasses s s s s s asas s s assesssae st ssass s snaasssassesssa et s sstessstesessstesnastesnansaes 98
6.8.1. SPRINT PLANNING. ....ocvveeeetreceeseecte s tesste st sesas s s ssesesesaeses st s ssssssssesessssessnssssssansesassssasasens 98
6.8.2. CONSTRUCCION. ....coooeveiveeeteeseestesee s teseesessesessesae s sessssaseesse s esassesaesassesasssssenessenssssssnsssassnaes 101
6.8.3. SPRINT RETROSPECTIVE. ...cvuvveeeeeieceseesstssesssaeseseesssssssssse s sessssessssassesasssssssssssssssssssssssssens 102

6.9 ADICIONAL. c....voeevecereeteeee e tesee s s e ses s s es s s es et s s s s s e s s s es s e s st esse s sssas s s sessnsenses s senaesansesassnsanas 104

7. PRUEBAS Y ANALISIS DE RESULTADOS. ......ovucvvereerieceeiesssesesstesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssns 106
7.1. DISENO DE PRUEBAS UNITARIAS. ......coevieeeeveieeeesceesessssesesessesessssssessssesssssssssssessssssssssssssssssessssssssns 106
7.2. DISENO DE PRUEBAS DE INTEGRACION. ......ouvveceeieecteiseeeessesesseesesesessesessssesesssssassessssssssesasssansans 111
7.3. DISENO DE PRUEBAS FUNCIONALES. ......ovuivveetieeeeceeeeeseseesssesasss s sessssessessesesssssssssssssssssssassnsenes 114

8. CONCLUSIONES.......cooveeveeeeveressesseseesaesesassstsses s assassessss s ses s s s sesassssases s sssssssasses st essesasssssssassssansssesansnsnns 119
9. BIBLIOGRAFIA Y MESOGRAFIA. .....oovuiveviiiteiieetesesiesses ettt s s a et s s s b se s s s snaesans 120

FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 6



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de conocimiento.

1. INTRODUCCION.

A lo largo del presente trabajo se muestra la creaciéon de una herramienta como solucion
ante la problematica que viven los profesionales del drea de Tecnologias de la Informacidn
(T1) al no saber hacia dénde enfocar el crecimiento profesional. Dicha herramienta esta
orientada a la automatizacién de los procesos de negocio de las empresas enfocadas en
ofrecer servicios relacionados al crecimiento profesional en el area de Tl.

A través de los capitulos que componen este trabajo de tesis se muestra la solucién para
la creacion de la herramienta propuesta, desde la etapa de analisis hasta el ciclo de
pruebas efectuadas.

En el capitulo 3 se presenta una amplia descripcién de las principales metodologias
existentes para el desarrollo de software, con especial énfasis en metodologias agiles,
también se muestra una comparacion entre ellas con base en sus caracteristicas mas
importantes y representativas. Finalmente se justifica la eleccion de la metodologia
elegida tomando en cuenta aspectos de interés.

En el capitulo 4 se muestran los requerimientos para el desarrollo de la herramienta,
funcionales y no funcionales, también se presentan algunos artefactos utiles para el
analisis de los mismos, como lo son los diagramas de lenguaje de modelado unificado
(UML por sus siglas en inglés) y las historias de usuario.

Este capitulo es de gran interés puesto que muestra la justificacion de la eleccion de la
tecnologia a utilizar con base en los requerimientos previamente establecidos por el
usuario.

El capitulo 5 contiene una amplia explicacién de los mds populares tipos de disefio y
arquitectura para el desarrollo de software, ademas de la justificacion de la eleccién de los
mismos.

El capitulo 6 muestra el desarrollo de la herramienta propuesta. El capitulo se encuentra
dividido por iteraciones, por cada iteracién se presentan una serie de diagramas,
imagenes ilustrativas y fragmentos de cédigo de interés. Se presenta la implementacién
de lo visto en los capitulos anteriores, desde el empleo de las metodologias agiles hasta la
utilizacion de la arquitectura y diseno elegidos. Por tratarse de un sistema muy amplio el
desarrollo se ha limitado a mostrar solo un conjunto de iteraciones con casos
representativos.
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El capitulo 7 representa la etapa de pruebas, en este capitulo se ilustran, disefan vy
ejecutan algunos casos de prueba con el objetivo de asegurar que el funcionamiento de la

herramienta corresponda al esperado.

Finalmente, el capitulo 8 corresponde a las conclusiones mediante las cuales se analizara
el resultado obtenido y se verificara el cumplimiento del objetivo primordial.
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2. MARCO TEORICO.
2.1. ANTECEDENTES.

Hoy en dia, vivimos en un mundo cambiante, un mundo que cada segundo evoluciona, se
actualiza y mejora, por ende, para los profesionistas es de vital importancia mantenerse
en sincronia con éste, evolucionar junto con él. Cuando hablamos de profesionistas del
area de Tl debemos poner especial atenciéon, pues el mundo tecnolédgico tiene un
crecimiento exponencial. Vivimos una revolucion tecnoldgica, en el mercado existen gran
cantidad de soluciones, alternativas y opciones para las diferentes areas, lo que provoca
incertidumbre para decidir hacia donde enfocar el crecimiento profesional.

El desarrollo del crecimiento profesional no solo tiene como objetivo el ser competitivo en
el mundo actual, pues va de la mano con algunos otros conceptos de gran interés, como lo
son la autorrealizacion, satisfaccion y superacion.

En la actualidad se cuenta con variadas maneras de mitigar esta problemadtica, pues
existen empresas enfocadas en ayudar a los profesionales de diversas areas en este
proceso, con la creacién de material escrito, cursos presenciales y en linea, etc., pero en
algunos casos existen deficiencias en sus procesos, ya que no cuentan con una
herramienta déptima para evaluar el conocimiento, dar una retroalimentacion eficaz y
puntual, o dotar de un seguimiento adecuado.

Esta propuesta presenta una solucion a través de la creacidon de una herramienta integral
gue esté a la altura de sistemas empresariales modernos, permitiendo automatizar los
procesos de negocio de las empresas encargadas de ofrecer servicios orientadas a
contribuir con el crecimiento, seguimiento y especializacién profesional en el area de TI.

Cuando se habla de sistema de software empresarial surgen diversos aspectos que llegan
a la mente. Primeramente, las metodologias de desarrollo de software. En la actualidad
se tiene una amplia gama de metodologias a utilizar, desde metodologias tradicionales
hasta metodologias agiles. Su adopcién depende de las exigencias de cada proyecto a
realizar.

Existen ya, algunas investigaciones realizadas sobre metodologias las cuales han aportado
informacién que compete en este trabajo por lo cual se mencionan en la Tabla 2.1.
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Este trabajo de investigacién busca
establecer las bases para clasificar Ia
metodologia ideal a utilizar en un proyecto
en especifico de software. Tanto
metodologias agiles, estructuradas,
orientadas a objetos o de prototipo.

Este articulo contiene una investigacion y
comparaciéon de algunas metodologias
tradicionales de desarrollo de software,

tales como “Rational Unified Process
(RUP)”, “Microsoft Solution Framework
(MSF)”, y las metodologias 4&giles, por

ejemplo, el “Extreme Programming (XP)”,
“Agil Unified Process (AUP)”, “Scrum” e
“Iconix”.

En este trabajo de investigacion, se hizo un
anadlisis profundo de las metodologias
tradicionales y agiles de desarrollo de
software, asi como las ventajas del uso de
Java EE y la aplicacién de dos metodologias
agiles (“Scrum” y “XP”) en un pequefo caso
de estudio.

Este articulo explica las metodologias agiles
de desarrollo de software, como “XP”,
“Crystal” y “Scrum”, con el objetivo de
adaptarlas a la ingenieria del software
educativo.

Esta investigacion detalla un caso de estudio
del desarrollo de software en una empresa,
ademas de explicar metodologias agiles
como “Scrum”, “XP” y “Kanban”.

Tabla 2. 1. Investigaciones relevantes sobre metodologias para el desarrollo de software.

Otro punto a considerar al momento de pensar en el desarrollo de software empresarial es
la tecnologia a utilizar. En las siguientes secciones se presenta una breve descripcion y
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analisis de las tecnologias de desarrollo de software empresarial que permitira realizar una
correcta toma de decisiones con base a los requerimientos de esta solucidn, en especial,
requerimientos funcionales.

2.2. PLATAFORMA JAVA.

Segun Stefan Jablonski una plataforma se puede definir como un conjunto de tecnologias
o mddulos de software sobre los cuales otras tecnologias y programas se ejecutan.?

Usualmente las plataformas actuales estan integradas por hardware y software, sin
embargo, la plataforma Java rompe este esquema, pues solo se compone de software el
cual puede ser ejecutado (sin sufrir cambios) en diferentes arquitecturas y dispositivos
computacionales. La plataforma Java se compone de los siguientes elementos:

e Madquina Virtual de Java (JVM por sus siglas en inglés):

Es considerada la base la plataforma, pues es la encargada de garantizar la portabilidad de
las aplicaciones Java y ejecutar las mismas.

e APl deJava:

Corresponde a una coleccién de componentes de software prefabricados los cuales
proporcionan diversas funcionalidades.

e Ellenguaje Java:

Caracterizado por ser un lenguaje sencillo, orientado a objetos, distribuido, interpretado,
robusto, seguro, independiente de las arquitecturas, portable, eficaz, multihilo y dinamico.

Es de gran importancia entender que Java no corresponde solo a un lenguaje de
programacioén sino a una plataforma, ya que proporciona un medio de ejecucién y una
API.

2.2.1. BREVE HISTORIA.
El nacimiento de la plataforma Java data del afio 1991, cuando la compania Sun
Microsystems tenia a su cargo uno de los proyectos mds importantes. Se trataba de
realizar el control de dispositivos hogarefios, por lo que el equipo de desarrollo, en el cual
se encontraba James Gosling (ahora considerado padre de Java), decidid crear un lenguaje
de programacién al que llamarén Oak. Sin embargo, el proyecto fracasé, y no fue hasta

! Stefan Jablonski & Ilia Petrov & Christian Meiler & Udo Mayer. (2004). Guide to Web Application and
Platforms Arquitectures. Alemania: Springer.
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1995 que se decidié cambiar el nombre de dicho lenguaje y lanzarlo al mundo, con el
nombre de Java.

Java presentaba muchas ventajas sobre los lenguajes de programacion de su época, pero
al mismo tiempo semejanzas que lo volvieron poderoso y popular entre la comunidad
informdtica. Java nace con grandes similitudes a C++, pues los creadores consideraron
importante y necesario, mostrar un ambiente conocido. “Escribe una vez, ejecuta en
cualquier parte” fue el slogan con el que Java fue lanzado.

Una de sus caracteristicas mas populares consistia en escribir programas que pudiesen ser
ejecutados en cualquier sistema operativo, sin importar las caracteristicas de hardware,
esto fue posible gracias a la implementacién de la JVM.

La capacidad que este lenguaje posee para realizar el manejo de memoria fue un boom,
pues anteriormente el programador era el encargado de administrar la memoria y
optimizar ésta, sin embargo, ahora con Java el recolector de basura se encarga de liberar
la memoria que no es necesaria para la aplicacién.

2.3. JAVA EE.
2.3.1. SISTEMA EMPRESARIAL.

Hoy dia, en un mundo totalmente cambiante e impredecible, para las empresas es de vital
importancia contar con un sistema que permita mantener los servicios que ofrecen al
alcance de sus clientes, estar presente en cada momento en el que estos son requeridos
es la clave del éxito. La respuesta ante la problematica anterior es la que la plataforma
Java nos brinda mediante su versidon empresarial.

Segun Bernhard Hitpass un sistema empresarial se define como una representacion de la
légica para los procesos de negocios mediante la infraestructura de Tl, especificando los
requerimientos de integracion y estandarizacién de los procesos.2

Entre las caracteristicas de un sistema empresarial se encuentran las siguientes:

e Busca la optimizacién y mejora continua de los procesos de negocio.

e Provee herramientas para la toma de decisiones sobre procesos, tecnologia y
estructura organizacional.

e Permite identificar dreas de interés, oportunidad y preocupacion de la empresa.

e Asegura calidad, eficiencia y fiabilidad.

2 Bernhard Hitpass. (2017). BPM Bussines Process Manag. Santiago de Chile: BPM Center.
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El objetivo principal es lograr una produccién de recursos mucho mas efectiva a partir del
manejo adecuado de la informacion, del cruce correcto de la misma y de su uso rapido,
eficaz y seguro.

2.3.2. DEFINICION.
Java EE es una especificacidn para el desarrollo de aplicaciones Java portables, robustas,
escalables y seguras del lado del servidor, proporciona una arquitectura multicapa y
cuenta con APIs que facilitan el desarrollo.

Entre las principales caracteristicas destacan las siguientes:

e Reduccion del tiempo de desarrollo.
e Reduccidn de la complejidad.

e Mejora en el rendimiento.

e Modelo de programacién simplificado.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente han permitido que Java encabece las listas
de popularidad hoy dia.

2.3.2.1 MODELO MULTICAPA.
Java EE implementa un modelo multicapa, el cual consiste en dividir complicados sistemas
en capas, esto se realiza con el objetivo de poder simplificar las tareas, generar sistemas
mantenibles, extensibles, flexibles y escalables. Un modelo multicapa presenta muchas
ventajas desde el desarrollo hasta el mantenimiento del mismo. Entre las principales
ventajas que presenta este tipo de arquitectura destacan las siguientes:

e Permite la “encapsulacién” de cada capa, evitando que lo que se realice en ésta afecte
a las otras.

e Se puede tener un amplio conocimiento de cierta capa del sistema sin tener
conocimiento alguno del resto del sistema.

e Permite la estandarizacion del modo en que se realiza el disefio.

e Los servicios de cada capa permiten la interaccidn con las capas adyacentes.

Existen muchas formas de dividir un sistema mediante capas, pero Java EE usualmente lo
hace mediante tres capas: la primera corresponde a la capa de presentacion, la segunda
lleva el nombre de capa de negocio y finalmente la tercera es la capa de datos. A
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continuacion, se presenta una descripcién breve de cada una de estas capas haciendo

especial énfasis en los componentes bdsicos que cada una define.

Capa de Presentacidon: Es la vista al usuario final, tiene la caracteristica de ser
amigable para éste, lleva los objetos de la légica de negocio al alcance del usuario.

Java EE ofrece para esta capa las siguientes tecnologias:

JavaServer Faces (JSF): Es un framework Modelo Vista Controlador (MVC), el cual
proporciona un conjunto de componentes en forma de etiquetas, definidas en
paginas XHTML. Es util para el desarrollo de interfaces de usuario avanzadas en
aplicaciones web.

Java Servlets: Es una API de la cual surgen los llamados Servlets, los cuales
corresponden a un pequeiio cédigo Java que el servidor web utiliza para manejar
peticiones del cliente, ampliando las capacidades de éste.

JavaScript Object Notation (JSON): Es un formato para el intercambio de datos,
utiliza una sintaxis especifica para identificar y gestionar datos. Nacié como una
alternativa a XML. Utiliza la API for JSON Binding.

WebSockets: Hace uso de Java APl for WebSocket, se refiere a una conexion
bidireccional punto a punto entre navegador y servidor, sobre un Unico socket
TCP.

JavaServer Pages (JSP): Permite crear facilmente contenido web que tiene
componentes estaticos y dindmicos.

Capa de Negocio: Es en esta capa donde se llevan a cabo los procesos de la légica de
negocio, esta capa es la encargada de interactuar con la capa de presentacién y la de
datos.

Java EE ofrece para esta capa las siguientes tecnologias:

Enterprise JavaBeans (EJB): Se trata de un componente de negocio, pues
implementan la légica de éste, son reusables y adaptables.

Java Message Service (JMS): Se encarga de la mensajeria empresarial, el objetivo
es transferir informacioén entre sistemas heterogéneos.

JAX-RS: Hace uso de REST para el intercambio de mensajes, utiliza HTTP.

Context Dependency Injection (CDI): define el mecanismo para resolver
dependencias entre servicios.

Capa de Acceso a Datos: También llamada capa de persistencia de datos, es la
encargada de realizar el acceso a los datos y proporcionar los mismos a las capas
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superiores, esta integrada por los servidores de bases de datos, sistemas ERP y otras
fuentes de datos.

Java EE ofrece para esta capa las siguientes tecnologias entre otras:

. Java Database Connectivity API (JDBC): Se refiere a una interface de acceso a
bases de datos estandar SQL, una APl para la ejecucién de sentencias SQL.

. Java Persistence API (JPA): Es una APl de persistencia, permite establecer una
correlacién entre una base de datos y un sistema orientado a objetos, mediante
el uso de archivos de mapeo o anotaciones.

. Java Transaction API (JTA): Es una especificacion, se encarga de definir la forma
en que los servidores JEE implementan la administracion de transacciones tanto
locales como distribuidas, abstrayendo casi en su totalidad al programador de
dicha tarea.

2.3.3. BREVE HISTORIA.

La primera version de Java empresarial fue: J2EE lanzada en diciembre de 1999, contenia
10 especificaciones, entre ellas las mas representativas son: Servlets, Java Server Pages,
Enterprise Java Beans y Java Messages Service. Para el 2001 la versién 1.3 ya se
encontraba disponible, esta vez con 13 especificaciones e incrementos muy
representativos como la mejora en la busqueda de nombres mediante JNDI y la ejecucién
de Java Enterprise Beans. En noviembre del 2003 llega la ultima versidn de J2EE, la version
1.4 la cual cuenta con la incorporaciéon de APl’s y 20 especificaciones.

Hasta este punto solo se ha hablado de las bondades que Java ofrecia, pero es importante
hacer mencién de las areas de mejoria que existian. Primeramente, las lineas de cddigo
XML necesarias para definir algunos recursos como Enterprise Java Beans (EJB) o Servlets
eran excesivas, el manejo de dependencias era totalmente un caos, pues cada que un
componente dependia de otro, tenia que hacer una busqueda exhaustiva de todas las
dependencias, ademas, los EJB eran pesados, inflexibles y era muy complejo trabajar con
ellos. Ante esta problematica los desarrolladores decidieron buscar una solucién, la cual
fue posible en versiones posteriores.

En el 2003 la comunidad de programadores Java esperaba ansiosamente la versién 1.5, sin
embargo, Sun Microsystems lanzd una version nueva, esta vez con un nombre diferente,
Java EE 5.
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Java EE 5 mostraba claramente la simplificacion del modelo de persistencia con la
introduccidon de JPA, una convencion sobre configuracién, inyeccién de dependencias, la
actualizacion de la API XML, una drastica simplificacion del modelo de componentes EJB y
el apoyo de anotaciones. El lanzamiento de esta versién ayudd a impulsar el futuro de
Java EE mediante la utilizacién de Plain Old Java Objecs (POJOS que corresponden a clases
simples, que no extienden ni implementan a otras), ademas de la reduccion del nimero
de archivos XML, e interfaces.

Java EE 6 se hizo presente en 2009 con caracteristicas tremendamente atractivas como la
gestion y validacién de EJB, inyeccidn de dependencias, mejoras en JSP y la Servlet API.
Este afio fue muy importante para la comunidad Java, pues justo en 2009 Oracle compra
Sun Microsystems con lo cual aceptd la responsabilidad de la evolucidn de la plataforma.
Una de las versiones mas poderosas tuvo lugar en 2013, ya en manos de Oracle, Java EE 7,
es aqui donde los Java Server Faces son liberados, existen nuevas caracteristicas de
desarrollo web como son los WebSockets API, JAX-RS y JSON-P. Cada versidn integré
nuevas caracteristicas que se alinean con las necesidades de la industria, permitiendo
incrementar y mejorar la productividad del desarrollador y la portabilidad de las
aplicaciones.

Finalmente, la versién mas reciente es Java EE8, entre las mejoras que ésta presentan se
encuentran:

e The Java API for JSON Binding

e Java Message Service 2.1

e JavaServlet 4.0

e Java API for RESTful Web Services 2.1
e Model-View-Controller 1.0

e Java Server Faces 2.3

e Java EE Management API 1.0

e Java API for JSON Processing 1.1

e Java EE Security API 1.0

Finalmente, en 2017 Oracle decidié dejar de controlar el desarrollo de Java EE y otorgar
esta responsabilidad a alguna otra compaiiia open source, esto con el objetivo de mejorar
el desarrollo de la especificacion. La compafiia elegida para pasar la batuta ha sido Eclipse
Foundation, sin embargo, la transicién lleva consigo el cambio de nombre, por lo que pasa
de llamarse Java EE a Jakarta EE. Dado a que es un proceso que aun se encuentra en
transicidn se ha acordado conservar el nombre de Java EE para este trabajo.
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2.4. SPRING IO.

2.4.1. SPRING.
Desde sus inicios la especificacién Java EE tuvo bastantes detalles que dificultaban el
desarrollo de aplicaciones, como ya se menciond anteriormente, el manejo de EJB era
complejo e inflexible, ademas la cantidad de cddigo era excesiva, los desarrolladores
dedicaban gran parte de tiempo y esfuerzo en cddigos de utileria dejando de lado lo
realmente importante, la légica de negocio.

En este contexto nace Spring, un framework para el desarrollo de aplicaciones Java, de
codigo abierto. Fue creado por Rod Johnson y presentado en su libro “Expert One-on-One:
J2EE Design and Development” con un propdsito en especifico: ser una alternativa a los
componentes EJB, y con ello hacer sencillo el desarrollo de una aplicacién Java EE. Su
estructura busca cumplir con los objetivos de un sistema empresarial como son la
persistencia, productividad, manipulabilidad, etc. Este framework ha tenido excelente
aceptacion en la industria de Tl y es hoy en dia muy valorado por aportar simplicidad, facil
entendimiento y gran facilidad de testeo.

Spring implementa cuatro estrategias clave:

e Desarrollo ligero y minimamente invasivo con POJOs.

Como se explicé anteriormente la implementacién de POJOs es una gran ventaja cuando
se habla de aplicaciones empresariales, Spring fue el pionero en su utilizacién. Los POJOs
se caracterizan por ser clases simples, que no implementan interfaces o extienden clases
particulares a una tecnologia, APl, o modelo de programacién, para ser ejecutados no
requieren un servidor de aplicaciones y son independientes. De ahi la idea de ser objetos
simples, no contiene cédigo especifico, Unicamente légica de negocio.

e Acoplamiento ligero a través del uso de inyeccion de dependencias.

Inyeccién de dependencias puede sonar como un concepto bastante complejo, pero
realmente no lo es. Para explicar de forma concreta su significado debemos recordar
cdmo es que antiguamente cada objeto era responsable de obtener sus propias
referencias o dependencias hacia otros objetos, esto hacia que el cddigo fuese dificil de
testear, reusar y entender. Cuando utilizamos inyeccién de dependencias los objetos
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reciben sus dependencias en tiempo de creacién por parte de un tercero que coordina
cada objeto en el sistema, no se espera que los objetos creen sus dependencias.

e Programacion orientada a aspectos.

Este tipo de programacién permite la separacion de actividades a lo largo de la aplicacidn
en componentes reutilizables. Cada componente en una aplicacién tiene encargada una
tarea o funcionalidad principal, pero a menudo estos componentes también realizan
actividades adicionales mas alld de su funcionalidad central. Dichas actividades suelen ser
repetidas en multiples componentes y estan relacionadas con temas de transaccionalidad,
seguridad, administracion, etc.

Lo anterior introduce mucha complejidad al cédigo pero, a manera de solucién Spring
utiliza la programacién orientada a aspectos, la cual consiste a grandes rasgos en anotar
con QPointcut los métodos que anteriormente poseian cddigo repetitivo e
implementar dicho cédigo mediante un Bean con la anotacidon @Aspect a través de
métodos los cuales deben poseer alguna de la siguientes anotaciones @Before,
@AfterReturning, @AfterThrowing, @After o @Around, laeleccidén dela
anotacién tiene que ver con el momento en que se desea su ejecucién con respecto al
método anotado con @Pointcut. Es importante mencionar que Spring permite
implementar lo anterior mediante archivos XML.

e Eliminacién de cédigo repetitivo con la implementaciéon de patrones de disefio.

Spring permite el uso de plantillas para la realizacion de procesos repetitivos. Para
explicar lo anterior, se propone considerar el procesamiento de una consulta en base de
datos. Cuando se requiere realizar una consulta existe cdédigo que siempre debe estar
presente: primeramente, la conexion a base de datos, luego la declaracién de la misma, la
ejecucidn y finalmente el cierre de la conexidn, como consecuencia, el proceso anterior se
debe codificar cada vez que una consulta sea solicitada por lo que genera cédigo
repetitivo.

Spring permite el uso de plantillas que son estructuras de cédigo que ocultan procesos
repetitivos, por ejemplo: JdbcTemplate con la estructura siguiente:

jdbcTemplate.queryForObject (querryaEjecutar, new
RowMapper (tipoDeObjetoaRecibir))
public tipoDeobjeto mapRow (ResultSet rs, int rowNum) {
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//seteo de caracteristicas del objeto, provenientes de la consulta
return tipoDeObjeto}), pardmetrosDeConsulta);

Con lo anterior se puede ver la creacidon de una consulta se reduce a unas cuantas lineas
con el uso de plantillas.

2.4.1.1 CONTENEDOR DE BEANS.

Segun la documentacion oficial de Spring el contenedor de Beans es definido por la
interfaz org.springframework.context.ApplicationContext y es el
encargado de crear instancias, configurar, ensamblar y manejar el ciclo de vida de los
Beans. Obtiene las configuraciones sobre que objetos instanciar, configurar y ensamblar
leyendo los metadatos de configuracion proporcionados mediante archivos XML,
anotaciones o cddigo Java. Administra los objetos de una aplicacion y sus
interdependencias entre ellos.? Es considerado el nucleo de Spring framework.

2.4.1.2 MODULOS.
Spring divide su funcionalidad en mdédulos, ésta es una gran ventaja ya que permite que
aplicaciones hagan uso solo de los médulos que necesiten. A continuacion, y de manera
breve se explicaran algunos de los principales mddulos (mostrados en la Figura 2.1 ) que
conforman a este popular framework.

Data access & integration 00 Web and remoting
- - e - AT,
JDBC | | Transaction | | ORM | Web LWeb serviet |
b &N A J - _ _
| oxm J | Messaging | | JMs | L'Web p-urﬂEtJ [ WebSocket |
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Core Spring container

N [ Context |

Beans Core | [ Context LEmmssiD" | support
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Testing
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Figura 2. 1. Principales médulos de Spring Framework.

3 https://docs.spring.io/spring/docs/3.2.x/spring-framework-reference/html/beans.html
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e Spring Core

Spring Core provee la funcionalidad esencial al framework y estd compuesto por las
interfaces: Bean Factory y Aplication Context, es aqui donde se define el
contendor de Beans. Adicionalmente este moddulo ofrece servicios como email, Java
Naming and Directory interface (JNDI), integracion de EJB,etc.

e Data Accesss and Integration

Este mddulo se encarga del acceso a datos de forma simple, homogénea, y, sobre todo,
evitando cddigo repetitivo: abrir y cerrar conexiones a bases de datos, manejo de errores,
etc. Esto permite al desarrollador enfocarse Unicamente en la légica de negocio dejando al
framework de Spring la administracién y manejo de recursos y dependencias. Una
caracteristica importante es la implementacién de patrones de disefio como Data Access
Object (DAO) el cual permite ocultar la tecnologia de acceso a datos al utilizar: JDBC, ORM
(Object Relational Mapping), etc. Lo anterior trae como consecuencia un bajo
acoplamiento entre la capa de servicios y la capa de acceso a datos.

Entre las tecnologias de acceso a datos mas populares se encuentran JDBC y el uso de
ORMs cuyas principales implementaciones son Hibernate y JPA (Java Persistence API).
Para ellas, Spring ofrece excelentes soluciones de integracién.

e Web

El paradigma Modelo Vista Controlador (MVC) es un enfoque cominmente aceptado para
la construccién de aplicaciones web tales que la interface de usuario es independiente de
la aplicacién ldgica. Spring es capaz de integrarse con varios frameworks MVC, pero
también posee su propia implementacién. Ademas de las aplicaciones web orientadas al
usuario, este moédulo también proporciona varias opciones remotas para crear
aplicaciones que interactian con otras aplicaciones. Las capacidades remotas de Spring
incluyen la Invocacion Remota de Método (RMI), Hessian, Burlap, JAX-WS, y el propio
invocador HTTP de Spring. En su ultima version Spring incluye un nuevo mddulo, Spring-
webflux el cual proporciona soporte para programacién reactiva.

El médulo Spring-webflux esta basado en programacién funcional, se crea por la necesidad
de una pila web no bloqueable para manejar la concurrencia y escalar con menos recursos
de hardware, es ampliamente utilizado para la creacidon de aplicaciones asincronas y sin
bloqueos. Ofrece dos modelos de programacidn: controladores anotados y puntos finales
funcionales, ademas este moddulo contiene soporte para clientes reactivos HTTP y
WebSocket, asi como para aplicaciones web de servidores reactivos que incluyen REST,
navegador HTML e interacciones de estilo WebSocket.
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3. METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE.
3.1. CARACTERISTICAS.

Habia una vez un equipo de desarrollo, el cual se encontraba elaborando un producto de
software. Conforme iba avanzando en dicha tarea, se presentaron una serie de
problemas; primeramente, los tiempos, el trabajo no pudo concretarse para la fecha que
se esperaba; pues en varias etapas del desarrollo existieron retrasos que provocaron un
desfase de tiempos en etapas posteriores, que, sin darse cuenta, dependian de las
primeras. Posteriormente existié una desorganizacion muy grande, ya que, a la hora de
delegar actividades entre los integrantes del equipo, cada uno tenia total
desconocimiento sobre lo que el otro realizaba, no existia documentacién del trabajo y
esto solo por mencionar algunos contratiempos.

Finalmente, el equipo empezd a perder motivacidn, pues, aunque contaban con todos los
conocimientos técnicos necesarios para efectuar el trabajo, indudablemente algo faltaba,
una metodologia para el desarrollo de software.

Podria definirse metodologia para el desarrollo de software como un proceso, un conjunto
de actividadesa no especificas para el desarrollo de un producto de software
(comunicacién, planeaciéon, modelado, construccién y despliegue). La metodologia
comprende todos los aspectos de produccién, desde las etapas iniciales de la
especificacion del sistema hasta el mantenimiento de éste después que se utiliza, entre las
caracteristicas que deben cumplir se tienen las siguientes:

e Especificacion: Hace referencia a la recoleccion de requerimientos necesarios, con la
finalidad de que el sistema solicitado funcione de manera correcta y satisfactoria para
el cliente. La metodologia debe contemplar una solucidn para realizar Ia
especificacion del sistema.

e Disefio e implementacidon: Manos a la obra. La metodologia elegida debe ser capaz de
gestionar de manera exitosa la implementacién. Es aqui donde se debe crear el
sistema, basado totalmente en la especificacidon acordada.

e Validacién y evaluacién: Se debe verificar la funcionalidad del sistema, cada
requerimiento debe ser comprobado en esta etapa. La metodologia empleada debe
hacer hincapié en la validacion.

En la actualidad existen diversos paradigmas o enfoques para el desarrollo de software en
los cuales estdn basados la mayoria de las metodologias; cada uno promete ser mejor que
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el anterior, sin embargo, como requisito, todos llevan en su interior las caracteristicas antes
mencionadas. Entre los principales enfoques destacan:

e Enfoque en cascada.
e Desarrollo iterativo.
e Ingenieria de software basada en componentes (CBSE).

El empleo de cada uno tiene que ver mucho con el tipo de software que se va a
desarrollar, pues si bien es cierto, cada sistema tiene un comportamiento diferente y por
ende debe ser tratado de diferente manera. Una buena metodologia de desarrollo es la
clave para obtener un software de alta calidad.

3.2. METODOLOGIAS AGILES VS METODOLOGIAS
TRADICIONALES.

Hasta ahora se ha hablado solamente de metodologias tradicionales, pero es momento de
introducir un nuevo conocimiento: Metodologias agiles para el desarrollo de software.
Definir lo anterior no es tarea facil, sin embargo, empecemos por definir agilidad; la
agilidad es la capacidad de cambiar el estado de un “cuerpo o situaciéon” de manera eficaz
y rapida. Con lo aprendido hasta este punto podriamos decir que una metodologia agil se
refiere a: un proceso para el desarrollo de software cambiante, el cual se debe realizar de
forma rdpida y eficaz.

Teniendo conocimiento del mundo en el que nos encontramos, un mundo totalmente
dindmico y competitivo, es entendible que las metodologias agiles sean una necesidad hoy
dia. Fue en el afio 2001 cuando un grupo de notables desarrolladores de software,
escritores y consultores, bajo el nombre de “Alianza Agil” firmaron el “Manifiesto por el
software agil”. En él se exponia haber encontrado formas mejores para el desarrollo de
software y entre las ideas que establecian se encuentran las siguientes:

e Los individuos y sus interacciones, sobre los procesos y las herramientas.
e Elsoftware que funciona, mas que la documentacién exhaustiva.

e La colaboracién con el cliente, y no tanto la negociacion del contrato.

e Responder al cambio, mejor que apegarse a un plan.

e ——
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El principal objetivo del manifiesto fue proporcionar métodos para superar las debilidades
gue presentaba el desarrollo de software convencional, sin embargo, las metodologias

agiles no vienen a sustituir a las convencionales mas bien, son una herramienta mas, pues
su utilizacion esta recomendada para los casos en los que realmente sea necesaria.

Es normal preguntarse, écuando es recomendable utilizar una metodologia agil? A decir
verdad, la utilizacién de una metodologia agil es recomendable cuando no sea posible
definir los requerimientos por completo antes de que el proyecto comience o sea
imposible predecir la forma en que el proyecto evolucionard. Las metodologias
tradicionales se rigen bajo una serie de actividades consecutivas y fases, un plan de
trabajo inflexible, donde es impensable aceptar un cambio en los requerimientos; pues de
ser asi, el trabajo deberia volverse a realizar, pero esta vez con la integracién del nuevo

requerimiento, provocando un costo muy alto.

La principal caracteristica y la mas atractiva de una metodologia agil, se refiere a la
capacidad de adaptarse al cambio, si bien es cierto las metodologias agiles también hacen
uso de un proceso, pero éste estd caracterizado por la capacidad de adaptacion que
posee. En la Tabla 3.1 se muestra un comparativo entre las metodologias tradicionales y
metrologias agiles.

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES

Rigidez ante los cambios, seguimiento estricto Flexibilidad ante los cambios.
de un plan de desarrollo.
Los clientes solo interactian en las reuniones

programadas al inicio del proyecto.

Los clientes
desarrollo.

son parte del equipo de

Existe una dependencia alta de la arquitectura
de software mediante modelos.

La retroalimentacion no se hace de manera
continua lo que extiende los procesos.

Basadas en normas de estandares de
desarrollo.

Los procesos son muy controlados por politicas
y normas.

La especificacion del proyecto se realiza al
inicio.

El sistema se desarrolla como un todo.

Menor dependencia de la arquitectura del
software.
Retroalimentacidn continua.

Basadas en heuristicas a partir de practicas de
produccion de cadigo.

Procesos menos controlados, pocas politicas y
normas.

Los procesos de especificacion, disefio e
implementacion son concurrentes, no existe
una especificacion del sistema detallada.

El sistema se desarrolla en una serie de
incrementos.

Tabla 3. 1. Comparativa entre metodologias tradicionales y metodologias dgiles.
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Como se puede ver las ventajas de una metodologia dgil son muchas, pero es claro que las
desventajas también existen, primeramente, el involucrar al cliente, hacerlo parte del
equipo de desarrollo puede no resultar tan facil, pues en muchas ocasiones el cliente no
esta dispuesto a jugar este rol; por otro lado, la priorizacién de los requerimientos puede
ser dificil cuando hay varios interesados (stakeholders) con expectativas diferentes.
Redactar un contrato cuando no se tienen claros los requerimientos es un tanto
imposible, en estos casos el cliente paga por el tiempo invertido mds no por los
requerimientos directamente.

A continuacion, se presentan las metodologias agiles mds populares hoy en dia.

3.3. PRINCIPALES METODOLOGIAS AGILES.
3.3.1. PROGRAMACION EXTREMA XP.

La programaciéon extrema consiste primeramente en ver a los requerimientos como
historias de usuarios. Posteriormente, éstas seradn transformadas en tareas. Las pruebas se
disefan y se desarrollan antes de iniciar la etapa de desarrollo. Después de lo anterior es
momento de comenzar la codificacion. Una vez que esta etapa ha sido terminada se
deberan ejecutar las pruebas y si estas son exitosas se podra realizar la entrega o
incremento del software. El detalle de estas 4 etapas se muestra a continuacién.

e Planeacién: Consiste en escuchar al cliente, recabar todos los requerimientos posibles.
Con base en esto se crean las historias de usuario, las cuales deben tener un grado de
importancia asociado, el cual serd tomando en cuenta para elegir que debe realizarse
primero. Estas historias de usuario son utilizadas para crear las tareas, para la
realizacion de cada tarea, el tiempo estimado debe ser menor a tres semanas; de no
ser asi la tarea debera ser dividida en tareas mas pequefias.

e Disefio: El disefio debe ser lo mas sencillo posible, por lo que se hace uso de tarjetas
CRC. El diseno es visto como un artefacto en transicién que puede y debe ser
modificado conforme avanza la construccion.

o Codificacion: Se deben crear las pruebas unitarias y posteriormente empezar a
codificar lo necesario para que la prueba sea considerada exitosa. Después de realizar
la prueba el desarrollador estd completamente capacitado para codificar
exitosamente, pues realmente tiene conocimiento del problema que debe resolver. A
esta técnica se le conoce como diseno dirigido a pruebas (TDD).

e Pruebas: Las pruebas unitarias deben ser faciles de implementar. Es necesario tomar
en cuenta que estas deben ser ejecutadas periddicamente, pues de no ser asi, se da la
oportunidad de generar problemas mayores y dificiles de resolver.
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Es de gran importancia aclarar que este proceso se realiza conforme los requerimientos
van cambiando o se van agregando mas, permitiendo asi tener planeacién y al mismo
tiempo flexibilidad.

3.3.2. KANBAN.

3.3.2.1. METODO LEAN.
El futuro es impredecible, observamos continuamente que los mercados tienen alzas y
bajas en todo momento, y que la produccidn resulta afectada, debido a que las empresas
tienen excedentes de inventarios, generando desperdicios y grandes pérdidas de dinero.
Ademas, éstas se encuentran con otro gran conflicto: satisfacer al cliente.

Cuando hablamos del cliente debemos estar conscientes que estd a la espera de
resultados, pero no se conforma con cualquier tipo de resultados, él desea obtener
resultados de calidad en el menor tiempo posible. Todo ello conllevé a la Empresa
japonesa Toyota, a idear un nuevo método de produccién, descrito en su libro “The
Toyota way, 14 management principles from the world greatest manufacturing”, el cual
fue nombrado “Lean Manufacturing”. Dicho método es muy famoso en la actualidad y
pretende resolver el problema, ya que tiene por objetivo utilizar un tipo de produccién
llamada “just-in-time”, la cual propone que sélo se produzca lo necesario, en el momento
gue se necesite.

Es por la razén anteriormente descrita que se debe llevar un buen flujo de desarrollo,
asignando pequefias tareas a equipos de trabajo, evitando los desperdicios de produccidn
y dando entregables demasiado rapido, no sin antes garantizar la calidad. Para cumplir
esto, se utiliza la retroalimentacién continua con el cliente, para conocer si lo que se estd
realizando, es realmente lo que se espera y lo correcto. Este método busca retrasar la
toma de decisiones lo mas que se pueda, con el fin de tener la mayor informacién posible
y con ello seleccionar la mejor de éstas.

e Para otorgar un conocimiento mas amplio se enlistan los principios de “Lean
Manufacturing”: Las decisiones se deben basar en una filosofia de largo plazo.

e Los productos se mueven continuamente al ritmo en que lo demande el cliente.

e Utilizar el sistema “Pull”, el cual propone ordenar las tareas en diferentes areas, y
asignar o quitar tareas cuando ya se han completado haciendo “push y pull”.

e Nivelar la carga de trabajo “HEIJUNKA".

e  Construir de acuerdo a la calidad.

e Obligaciones estandarizadas.
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e Administracidn visual. Es mas sencillo encontrar problemas en las etapas de cada
tarea, si son colocadas en un tablero.

e Usar sélo tecnologia rentable y comprobada.

e Lideres. Se debe construir un equipo que sea capaz de entender lo que se tiene que
hacer, y el encargado de saber como hacerlo y guiarlos.

e Se debe lograr que el personal siga la filosofia de la empresa.

e Lasrelaciones con los socios deben ser fuertes.

e Supervisar el trabajo realizado de manera personal.

e Se deben Resolver los problemas investigando la causa central de éstos.

e Aprender mediante reflexidon y una mejora continua.

3.3.2.2. METODO LEAN STARTUP.

Fue Eric Ries, un reconocido emprendedor, quien retomo el concepto anterior y creo uno
nuevo: Método Lean Startup, del cual habla en su libro que recibe el mismo nombre.* Este
nuevo método lleva en su interior los principios fundamentales de Lean Manufacturing,
pero se encuentra enfocado a empresas que buscan innovar en el mercado. Resulta
normal preguntarse la razén por la cual es mencionado; la respuesta es sencilla, el autor
propone un ciclo de retroalimentacidn, y se considera que es de mucha utilidad en
cualquier sistema de produccién, como lo es en nuestro caso el desarrollo de software. Se
promueve un ciclo de vida para la retroalimentaciéon en tres etapas: Crear-Medir-
Aprender.

Cada servicio o requerimiento del cliente debe ser aprobado tras haber sido validado por
el ciclo Crear-Medir-Aprender. En el primer paso, llamado “Crear”, se desarrollan
soluciones rapidas de lo que se ha solicitado, mientras que en la etapa de “Medir”, se
utilizan diversas técnicas, en esencia pruebas, para saber si es que se cubre lo solicitado.
En dicha etapa es donde se debe involucrar al cliente para que éste compruebe si se
cumple lo que se necesita. En la Ultima etapa, que lleva por nombre “Aprender”, es en la
cual se toma la decisidon de desechar o preservar, si se decide no preservar el
requerimiento dado a que no cumple con lo establecido vuelve a entrar en el ciclo.

El método establece la importancia de medir la productividad de nuestro equipo de
trabajo de forma eficiente, ya que, por ejemplo, la forma tradicional de medir la
productividad de un programador, era contar el nimero de horas que habia estado
programando sin parar. Sin embargo, la forma que el método propone es un llamado
“Aprendizaje validado”, que es lo que se obtiene al recorrer un circuito de

4 Eric Ries. (2011). El método Lean Startup.: DEUSTO.
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retroalimentacién continua el cual consiste en obtener retroalimentacién por iteracién
realizada permitiéndonos conocer cuanto se ha perdido y ganado , ademas de la

posibilidad de corregir las cosas que se estan haciendo mal desde ese momento vy
desarrollar el requerimiento de una manera correcta.

3.3.2.3. DESARROLLO DE SOFTWARE CON KANBAN.
Esta metodologia de desarrollo de software viene a ser un derivado del Método Lean,
explicado en el punto anterior, ya que surgen en el mismo sistema de produccién de la
compaiia japonesa Toyota. Bdsicamente su origen surge de aplicar esos procesos de
produccién “just-in-time”. Por ello esta metodologia es noble y permite que los
requerimientos puedan ser modificados en cualquier momento.

La caracteristica primordial de esta metodologia es la simplicidad que posee al ser
demasiado sencilla de implementar, esto por tener que utilizar una herramienta grafica
indispensable, como lo es una pizarra. El tablero designado se divide en los procesos de
desarrollo que sean convenientes para el equipo de produccion. Puede ser desde
fragmentarlo entre: tareas por hacer, realizando o ya finalizadas, o simplemente asignar
cada requerimiento en un pequefio enfoque en cascada, como se menciond en los
capitulos anteriores en cuestion de metodologias tradicionales.

Al momento de tener el tablero, se crean pequefias tarjetas cuyo propdsito es ser
asignadas a la seccién correspondiente. Estas tarjetas contienen el nombre de cada
pequefio grupo de trabajo que tendra asignado el completar la tarea en la cual sea
colocada, asi como un tiempo estimado. Kanban no resulta ser un sistema de produccion,
es de cierto modo, una metodologia de desarrollo agil que busca apoyar en todo
momento al equipo de produccién.

A causa del sistema “just-in-time” que tiene como base esta metodologia, las tareas
deben ser rapidas de desarrollarse y con la mejor calidad posible, la cual depende de la
buena retroalimentacién que se tiene con el cliente, pero no existe algun principio en
estas metodologias que guie al equipo a llevar en buenos términos este proceso. Es por
esta razén que se ha explicado en el subtema anterior el ciclo “Crear-Medir-Aprender” del
método “Lean Startup”, el cual es de una gran utilidad para la metodologia aqui descrita.

Cuando se escucha que Kanban permite modificar los requerimientos en el instante que
se desee, se podria pensar que se tienen que seguir demasiados pasos o principios para
lograrlo, pero no es asi. Esta metodologia cuenta con Unicamente tres principios, aunque
ellos engloban varias caracteristicas importantes. Estos son:
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e Empezar con lo que se necesita hacer en ese momento. Existen las llamadas historias
de usuario, la cuales se traducen en tareas y estas a su vez en tarjetas (mencionadas
anteriormente). Las tarjetas se deben colocar de manera jerarquica, en un orden de
importancia.

e Todo el equipo debe aceptar el seguir un cambio incremental y evolutivo, lo que viene
siendo la adaptaciéon y aplicacidon general de un flujo de trabajo. Este es el objetivo
central de utilizar un tablero, observar que dicho flujo de trabajo dard una clara idea a
todos los integrantes del avance de cada actividad y la facultad de observar los
problemas que se presenten, como puede ser: un cuello de botella en una seccidn,
solo por mencionar algo, cualquier evento que implique un descuido durante las
etapas de desarrollo.

e Respetar las tareas asignadas a cada integrante. Se debe resaltar que esta metodologia
deja de lado las iteraciones y las reuniones para planificar. El objetivo consiste en
realizar la asignacién de tareas, otorgar una fecha de entrega que queda registrada en
el tablero y que deberd ser cumplida. No existe un tiempo fijo, cada tarea tiene un
tiempo diferente.

Es importante hacer notar que en todo momento se respeta la filosofia del método Lean
Manufacturing.

3.3.3. SCRUM.
En la actualidad millones de empresas han optado por desarrollar sus productos mediante
Scrum como metodologia, entre las mas importantes por su impacto mundial se
encuentran: Spotify, Adobe, Google y Apple. Estas empresas han destacado por ofrecer a
sus clientes un producto completamente apegado a sus necesidades, ser innovadoras y
siempre estar flexibles al cambio y a la adaptacion. Lo cual se ha logrado de manera
exitosa, en gran parte, gracias a la metodologia que se utiliza para cada una de las
soluciones que ofrecen.

Scrum remonta su aparicidn a los afios 90, nace justo en el boom de la tecnologia, cuando
mentes creativas preocupadas por resolver los problemas de las metodologias
tradicionales y de las agiles ya existentes, toman cartas en el asunto y se embarcan en la
aventura de crear una nueva metodologia, basada por su puesto en el manifiesto agil. Jeff
Sutherland y su equipo, fueron los creadores de Scrum, una metodologia que destaca por
su desarrollo agil, alta calidad del software, equipos integrados, colaboradores satisfechos
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y la fécil escalabilidad. Scrum maneja una filosofia empirica en la que propone aprender

de las experiencias que se han tenido, emplea un enfoque incremental e iterativo para
optimizar la predictibilidad y el control de riesgo.

Las tres caracteristicas principales de Scrum son: transparencia, inspeccion y adaptacion.
La transparencia hace referencia a que el proceso debe ser visible para cada individuo
involucrado en el producto, estos deben compartir un entendimiento comun de lo que se
esta realizando, tener una idea clara de cudl es el objetivo, a dénde se quiere llegar. La
inspeccidn, se deben examinar regularmente los productos, pues cualquier variaciéon con
lo acordado se debe corregir. Finalmente, la adaptacidén, si un requerimiento se ha
desviado de los limites aceptables o se ha modificado, éste debe tener la capacidad de
tomar el camino hacia el objetivo actual.

En el ambiente de Scrum existen algunos roles que hacen posible la metodologia:

e Product Owner: También conocido como cliente, representa a todos los individuos
interesados en el proyecto, posee gran autoridad para tomar decisiones. Tiene
especial intervencion en el Product Backlog, del cual se hablard mds adelante.

e Development Team: Es el conjunto de individuos autoorganizables y responsables de
generar un incremento de producto “terminado”. SCRUM no reconoce sub-roles en el
equipo de desarrollo, para SCRUM todos son desarrolladores y la responsabilidad de
generar un producto recae sobre todo el equipo. Los equipos generalmente no son
mayores a 9 personas, pues SCRUM considera que un equipo pequefio tiene mejores
resultados en cuanto a agilidad.

e Scrum Master: Es el lider y responsable de que la teoria y reglas de SCRUM se lleven a
cabo y se cumplan por los involucrados. Es el encargado de ser una guia para el
Development Team y para el Product Owner, pues trabaja estrechamente con estos.
Ayuda a eliminar problemas que pudiesen obstaculizar el logro de los objetivos y
proporciona una visualizacién de la planificacidn del proyecto en un entorno agil y
empirico.

e Scrum Team: Corresponde a todos los anteriores.

Los anteriores corresponden a los roles que intervienen en la metodologia, pero ademas
de roles existen diversos eventos que toman lugar y parte en Scrum. Todos estos eventos
son bloques de tiempo, los cuales se enlistan a continuacion:

= Sprint: Se considera el corazdn de Scrum, es un bloque de tiempo constante que
no va mas alld de un mes, entre sus principales caracteristicas destacan las
siguientes:
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Cada que termina un Sprint inmediatamente comienza otro.
Durante el tiempo que dura cada Sprint se crea un incremento del producto
terminado y completamente funcional.

o Un Sprint consta de un disefio y un plan bastante flexible que guiara la
construccion del mismo.

o Cada sprint es considerado como un pequeiio proyecto al cual no se le
realizan cambios que afecten el objetivo.
Un Sprint puede ser cancelado solo cuando éste ha perdido sentido.
El Product Owner es el Unico individuo que tiene autoridad para cancelar un
Sprint.

o Cada Sprint consta de Sprint Planning Meeting, Daily Scrums, Sprint Review
y Sprint Retrospective, cada evento anterior sera explicado detalladamente
mas adelante.

= Sprint Planning Meeting: Es una reunién de planificacién a la que asiste todo el
Development Team, la cual estd enfocada en resolver las siguientes preguntas:
o ¢Qué puede entregarse en el incremento resultante del Sprint que
comienza?
o ¢COmo se conseguira hacer el trabajo necesario para entregar el
incremento?

Usualmente la reunidn tiene una duracidn de 8 horas como maximo y es aqui
donde se elabora el Sprint Goal, el objetivo que tendra el siguiente Sprint.

= Daily Scrum: Corresponde a una reunién diaria, en la cual el Development Team
debe estar presente, la duracidén es de aproximadamente 15 minutos. En ella se
planean las actividades de las proximas 24 horas. Consiste en visualizar el trabajo
realizado después del ultimo Daily Scrum y el que se podria concluir antes del
siguiente. Estd enfocada a responder las siguientes preguntas:

o ¢Qué hice ayer que ayudé al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del
Sprint?

o ¢Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del
Sprint?

o ¢éVeo algun impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo o yo
logremos el Objetivo del Sprint?
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= Sprint Review: Es una reunion que se realiza al finalizar el Sprint con una duracién
de 4 horas como méaximo, en ella debe asistir el Scrum Team. En esta reunidn cada
rol expuesto anteriormente tiene una intervencién de gran importancia. El
Development Team habla de los retos que se encontrd al realizar el producto y
responde preguntas de este mientras que el Product Owner habla acerca de los
elementos terminados del Product Backlog y de su estado actual.

= Sprint Retrospective: Se trata de una reunién a la que debe asistir el Scrum Team y
que tiene lugar después del Sprint Review y antes del proximo Sprint. En dicha
reunién el equipo se inspecciona a si mismo para encontrar sus debilidades y
fortalezas, y de este modo poder crecer.

Después de conocer los roles y eventos que tienen lugar en Scrum es momento de
presentar los artefactos, estos fueron pensando con el objetivo de crear un mayor nivel de
transparencia en el proceso.

e Product Backlog: Corresponde a la lista de requerimientos que el Product Owner
solicitd, él es el responsable de actualizarla, la lista nunca estara completa, pues ira
evolucionando conforme los requerimientos se modifiquen. Esta lista contiene todas
las caracteristicas y requerimientos del sistema, cada requerimiento posee una
descripcidn, una ordenacién y un valor. Los elementos se orden basandose en el grado
de prioridad que estos tienen para el sistema.

e Sprint Backlog: corresponde a la lista de tareas que es elaborada en el Sprint Plannig
Meeting, con el objetivo de generar exitosamente una iteracion. Para cada uno de los
objetivos se muestran las tareas que se deben realizar para alcanzarlo.

En préximos capitulos se presenta una lista de pros y contras entre las tecnologias
presentadas.

3.4. INTEGRACION CONTINUA.

Como define Martin Fowler, uno de los autores mas reconocidos en el ambito de practicas
agiles, la integracion continua es una practica en la que miembros de un equipo integran
su trabajo frecuentemente, tipicamente cada persona integra al menos una vez al dia,
generando varias versiones por dia. Cada versidn ejecutable es verificada por un sistema
automatico de integracién y pruebas para detectar errores de integracidon lo mas radpido
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posible.> Es considerado uno de los pilares de las metodologias agiles debido al gran
numero de ventajas que aporta. Las principales ventajas se enlistan a continuacién:

e Disminucion de la cantidad de cambios a integrar y por ende del nimero de errores.
e Acelera la deteccion de fallas.

e Disminuye el tiempo dedicado a depurar errores.

e Automatiza el proceso de integracion y ejecucidn de pruebas.

e Monitoreo de métricas de calidad para el proyecto.

e Automatiza el despliegue.

Con la implementaciéon de la integracion continua se puede tener un proceso
automatizado para ensamblar y probar versiones ejecutables del producto de software
gue se estd generando.

3.4.1. {COMO FUNCIONA?
Para poder comprender el funcionamiento de la integracién continua debemos definir y
tener claros algunos conceptos:

e Repositorio: Software mediante el cual se almacena el cddigo fuente de un proyecto,
asi como algunos otros recursos. Muchas veces funciona como versionador del mismo.
En cuanto a integracidon continua, solo debe existir un Unico repositorio (llamado
repositorio maestro) al que cualquier integrante del equipo tenga acceso.

e Maquina de integracidon: Es aquella donde se realizan las construcciones a partir del
repositorio. De esta forma se reducen ciertas suposiciones sobre el entorno vy la
configuracion de éste. Aqui se tiene la posibilidad de hacer uso de un servidor de
integraciéon continua.

e Automatizacion de Integracidon: Consiste en realizar una serie de tareas con el objetivo
de generar un ejecutable de nuestra aplicacién, que haya sido probado, compilado y
medido a través de métricas de calidad (segun las reglas de negocio).

Una vez que hemos entendido lo anterior no queda mas que explicar el funcionamiento.
Primeramente, cada desarrollador debe tener de manera local una copia del repositorio,
una vez que ha realizado una actualizaciéon al cddigo debe enviar sus cambios al
repositorio maestro. El servidor de integracion continua, monitorea los cambios al
repositorio maestro y al detectar una actualizacidén, realiza la integraciéon y corre las
pruebas. Finalmente publica los ejecutables e informa al equipo el resultado de la
integracion.

5 Carlos Blé y colaboradores. (2010). Disefio Agil con TDD.: Creative Commons
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3.5. COMPARACION ENTRE METODOLOGIAS AGILES.

Hasta ahora pudiera parecer complicado elegir la metodologia adecuada, teniendo ante
nuestros ojos tantas caracteristicas ventajosas por cada una, sin embargo, es importante
preguntarse, antes que nada: ¢Qué es lo que realmente se necesita en el proyecto que se
realizard?, pues las metodologias fungen como una herramienta para el desarrollo de un
proyecto y es importante conocer y estar conscientes que ninguna herramienta es
completa y perfecta. En el presente capitulo se hara una comparaciéon entre metodologias,
con el objetivo de realizar una eleccién adecuada.

Una herramienta se considera util porque limita las opciones que se tienen, no nos
permite realizar todo, pero lo que nos permite es justo lo que se necesita. Lo anterior es
llamado “prescripcidon”. Prescripcion se puede definir como un conjunto amplio de reglas
a seguir.

La Figura 3.1 muestra el grado de prescripcién que posee cada metodologia expuesta.

Prescripcidn Alta

Scrum

Kanban
Prescripcién Baja

Figura 3. 1. Grado de prescripcion de las principales metodologias dgiles.

Como la Figura 3.1 muestra, Kanban es una metodologia bastante adaptativa,
primeramente, esto se debe a que no prescribe roles, sin embargo, como se vio

L
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anteriormente Scrum y XP si lo hacen. La cantidad de roles que maneja Scrum es menor
en consideracidon a la que maneja XP. En algunos casos el empleo de ciertos roles no
aporta absolutamente ningun valor, pero provoca ciertas perdidas, sobre todo en
proyectos pequefios.

El manejo del tiempo en las iteraciones es otra caracteristica muy debatible. Scrum y XP
manejan iteraciones de tiempo fijo, en las cuales se entregan productos terminados en un
determinado plazo. Para Kanban es diferente, las iteraciones de tiempo fijo desapareceny
en su lugar se manejan iteraciones bajo demanda o de manera regular. Ademas, Scrum y
Kanban integran un pizarrén de tareas, éste maneja para Kanban un nimero limitado de
actividades en curso, mientras que para Scrum no existe tal limitacion; sin embargo, no es
recomendable mantener gran cantidad de tareas en curso. Es importante mencionar que
la Unica limitacidn que presenta Scrum ante el pizarrdn, es por sprint, una vez que el sprint
ha terminado las tareas deben ser sacadas de la pizarra.

En Scrum, no se permiten cambios cuando una iteracidn o Sprint ya ha iniciado, pero
Kanban es bastante flexible en este aspecto, aceptando cambios sin importar el estado de
cada iteracidn. En cuanto al equipo de desarrollo, Kanban maneja regularmente mas de un
equipo de desarrollo para cada iteracién, mientras que Scrum solo un equipo, capacitado
en su totalidad para completar una iteracién; se manejan equipos multifuncionales. Sin
embargo, los equipos deben estimar el tamafio relativo de cada elemento al que se
comprometen, para poder asegurar su realizacién exitosa y planeacién realista, esto
generalmente se refiere a la velocidad, la cual se calcula de la siguiente forma:

v = capacidad — cantidad de elementos ofrecidos por sprint

Kanban no realiza ningun tipo de estimacion.

Scrum realiza el seguimiento de las actividades apegandose lo mayormente posible al
Product Backlog, para XP es tremendamente estricto seguir el orden de prioridad de las
tareas.
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SCRUM KANBAN PROGRAMACION EXTREMA

Grado de Medio Bajo Alto
prescripcion

Manejo de Aplica No aplica Aplica
iteraciones de

tiempo fijo

Manejo de roles Aplica No aplica Aplica
Pizarrén de Aplica Aplica No
tareas aplica
Flexibilidad ante Media Alta Media
los cambios

Grupos de Uno Mas de uno Uno
trabajo

Prioridad de Media Baja Alta
actividades

Ciélculo de Aplica No aplica No
velocidad de aplica
tarea

Tabla 3. 2. Comparativa entre principales metodologias dgiles.

La Tabla 3.2 muestra un comparativo entre metodologias basandose en sus principales
caracteristicas.

En el proximo subcapitulo se muestra la elecciéon de la metodologia adecuada para el
desarrollo de la herramienta propuesta.

3.6. APLICACION.
El primer paso en la eleccion de una metodologia consiste en realizar un analisis entre el
comportamiento que tiene el negocio, el cliente y el equipo de trabajo. Dicho analisis se
muestra a continuacion.
e Negocio
= Los requerimientos de la herramienta a desarrollar ya estan definidos casi en su
totalidad, pero se esperan pocos cambios cuyo impacto se desconoce.

e C(liente
= Solo se cuenta con un cliente o interesado.

= Disponibilidad para ser involucrado en el desarrollo media/baja.

e Equipo de desarrollo
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= El equipo de desarrollo es muy pequefio.

= Solo se involucrara a un equipo de desarrollo.
Con base en lo anterior se ha realizado un analisis detallado de la mejor metodologia a
elegir, sin embargo, se llegd a la conclusién de que ninguna satisface por completo las
necesidades de la herramienta a desarrollar. Sin embargo, lo anterior no es sinénimo de
preocupacion; es comun que esto ocurra en la practica, pues como se dijo anteriormente,
las metodologias no son perfectas, a pesar de esto, se tiene la libertad de realizar una
“mezcla”, puede sonar como un proceso bastante arriesgado, en el que algo pudiese salir
mal, un descontrol total, pero la realidad es que no es asi. Es habitual encontrarse con
equipos de desarrollo que han optado por mezclar dos metodologias (incluso mas), pues
ambas tienen caracteristicas necesarias y Utiles. Para este trabajo de tesis se utilizard una
mezcla entre Kanban y Scrum. Por considerar que el complemento de ambas satisface por
completo las necesidades del proyecto.

Para un amplio entendimiento la Tabla 3.3 muestra la justificacidn a la decision tomada.

SCRUM KANBAN PROGRAMACION
EXTREMA
Roles: No Satisface No satisface

El manejo de roles en el equipo  satisface
no es necesario, pues el equipo

es pequefio.
Equipos de trabajo
relacionados: Solo se trabajard Satisface No satisface® Satisface

con un Unico equipo.

Flexibilidad ante los cambios: La Satisface No satisface Satisface
herramienta  sufrira pocos

cambios. Se requiere una

flexibilidad ante los cambios

media.

Reuniones de gestion: Se No Satisface No Satisface
pretenden evitar reuniones por Satisface

la complejidad de tiempos con

los involucrados.

Iteraciones: se requiere el Satisface No satisface No satisface’
manejo de iteraciones de
tiempo fijo.

6 P . . .
Kanban estd orientado para trabajar con mas de un equipo.

7 . . ) .
2Las iteraciones suele tener un periodo de tiempo muy corto
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Tabla 3. 3. Comparativa entre principales metodologias dgiles basada en caracteristicas relacionadas con el equipo de
trabajo y naturaleza de la herramienta a crear.

Se considera importante especificar qué elementos o caracteristicas seran implementados
por metodologia. Primeramente, por tratarse de un equipo pequefio, se ha optado por no
trabajar con roles, y evitar las reuniones diarias, estas caracteristicas, corresponden a
Kanban. Posteriormente se utilizaran solo dos eventos que maneja Scrum, pues se cree,
proporcionan una retroalimentacidon y fomentan la comunicacion del equipo de una forma
muy exitosa, estos son el Sprint Planning y Sprint Retrospective. Finalmente se ha optado
por hacer uso de los artefactos de Scrum (Sprint Backlog y Product Backlog), esto, por
considerar la facilidad de implementacién y el gran impacto que poseen.

Una vez elegida la metodologia el siguiente paso es comenzar a hacer uso de ésta y
explotarla lo mejor posible.
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4. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE.

Hasta ahora se ha hablado de requerimientos de manera implicita, pero ha llegado el
momento de profundizar en ello.

Los requerimientos de software de forma general pueden definirse como las
caracteristicas y/o requisitos con los que debe cumplir un sistema de software para que
éste pueda ser aceptado y operar de manera exitosa. De la buena definicion de tales
depende la calidad del producto final.

4.1. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS.

La ingenieria de requerimientos tiene por objetivo mejorar la forma en que
comprendemos y definimos un sistema de software en particular, consiste en transformar
las necesidades del cliente en requerimientos mediante un proceso. A través de tal
proceso se recopilan, analizan y verifican dichas necesidades teniendo como resultado una
especificacion de requerimientos, clara, concisa y completa, evitando ambigliedades. Los
individuos involucrados en este proceso son principalmente el cliente, usuarios y
disefiadores del sistema.

4.2. LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un estandar para la creacién de
representaciones graficas de sistemas de software basado en los requerimientos de
usuario. Permite una comunicacién y entendimiento clara entre el equipo de desarrollo y
el cliente, ya que organiza el proceso de disefio de tal forma que los involucrados
comprendan y convengan con él.

Existen diferentes tipos de diagramas UML que permiten analizar al sistema desde
diferentes puntos de vista. A continuacién, se presenta una breve clasificacién vy
descripcién de cada uno.

e Enfocados en el andlisis y requerimientos:
= Diagrama de casos de uso: Establece una idea dinamica del sistema. Es una
descripcién de las acciones de un sistema desde el punto de vista del usuario,
modelan la funcionalidad del sistema usando actores y casos de uso (servicios o
funcionalidades).
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= Diagrama de estados: Muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso
de uso o el sistema en general a lo largo de su vida.

= Diagrama de secuencias: Muestra la mecdanica de las interacciones con base a
tiempos.

= Diagrama de actividades: Demuestra la serie de actividades que deben ser
realizadas en un caso de uso, asi como las distintas rutas que pueden surgir. Una
actividad suele representar una operacién en alguna clase del sistema.

e Enfocados en el disefo:

= Diagrama de clases: Describen la estructura estatica de un sistema. Consiste en
ver al problema con un conjunto de clases las cuales poseen atributos y métodos,
asi como relaciones entre ellas.

= Diagrama de objetos: Describe la estructura estatica de un sistema en un
momento en particular. Los diagramas de objetos estan vinculados a los
diagramas de clases, son vistos como una instancia de estos.

= Diagrama de componentes: Describe la interaccidon entre componentes, siendo
un componente un modulo de clases que representa a un sistema independiente.

Para el caso de estudio que se estd trabajando se considera adecuado el empleo de los
siguientes tipos de diagramas:

e Diagrama de casos de uso: Se ha elegido debido a la facilidad con que realiza la
representacion de las interacciones entre el usuario y el sistema, ademas de modelar
el flujo basico de los eventos en el sistema.

e Diagrama de actividades: Se ha elegido debido a su capacidad de describir los pasos
realizados en un caso de uso, el proceso de negocio y el flujo de trabajo.

e Diagrama de clases: Se ha elegido debido a la abstraccién del problema que permite
realizar mediante el uso de clases.

Gracias a la implementacién de los diagramas anteriores los tiempos de desarrollo
disminuyen, existe una alta reutilizacién y minimizacién de costos.

4.3. TIPOS DE REQUERIMIENTOS.

Los requerimientos usualmente se dividen en diversos tipos basados en sus caracteristicas
primordiales. Generalmente éstos van surgiendo mientras avanza la entrevista con el
cliente y se tiene mayor conocimiento del sistema a desarrollar.

FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 39



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de conocimiento.

4.3.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES.
Estos se basan en la definicién de las reglas de negocio funcionales, generalmente no
estdn presentes aspectos técnicos o conceptos muy detallados sobre lo que se desea, van
completamente orientados a los servicios y restricciones que se esperan. Usualmente
estos requerimientos se apoyan en diagramas UML.

Para el caso de estudio que se ha propuesto en este trabajo los principales requerimientos
funcionales se encuentran a continuacion.

“Se desea la creacidon de un sistema enfocado a contribuir y dar seguimiento al
crecimiento profesional de un individuo mediante la ejecucién de una estructura
jerdrquica de aprendizaje basada en diversos cursos de capacitacion enfocados en una o
mas areas de interés. Dicha Jerarquia serd propuesta por el propio sistema, o puede ser
personalizada por el individuo”.

Dicho sistema debe comprender las siguientes funcionalidades:

e Gestibn de un catdlogo de cursos dindmico que abarca desde su creacion,
seguimiento, inscripciones por parte de los interesados, administracion de costos,
promociones y proceso de cobranza.

e Construccién de Jerarquias de especializacion basada en diversos perfiles. Por
ejemplo: Especialista en desarrollo Front End, especialista en analisis de datos, etc.

e Publicacién dinamica de apertura de cursos sin la necesidad de realizar programacién
alguna por parte de la organizacidon o empresa que ofrece este tipo de servicios en su
sitio o portal en Internet.

e Gestién de promociones y descuentos que pueden ofrecerse a los interesados.

e Registro de interesados, asi como de la informacién necesaria para iniciar con un
proceso de seguimiento y construccion personalizada de su propia jerarquia de

e especializacion.

e Gestién de las inscripciones de cada curso las cuales comprenden procesos
administrativos y financieros, como son: gastos de operacién, cobranza de cursos
empleando diversos mecanismos y facilidades de pago.

e En una segunda etapa se propone realizar una gestion automatica de la informacion
con la finalidad de construir campanas de marketing digitales dirigidas principalmente
a las redes sociales

Como se puede observar con la informacién arriba proporcionada, la descripcién del
sistema resulta un tanto ambigua y poco clara, sin embargo, representa un primer
acercamiento a los requerimientos reales. Los interesados en este tipo de requerimientos
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usualmente son administradores, gerentes y usuarios finales, para los cuales la
implementacidn del sistema es de gran interés.

Se ha decidido realizar una representacién grafica de los requerimientos antes
mencionados mediante el empleo de un diagrama de casos de uso el cual corresponde a
la Figura 4.1.

Gestionar

A Gestionar
seguimiento

promocionas y
descuentos

Gestionar gastos de
operacion

Gestionar costos

Gesfionar catdlogo
de cursos

Administrador Gestionar inscripcion

Gestionar
construccion de
jerarquias

Gestionar creacion Gestionar cobranza

l<include=
\

c:exte_ns:-

.
'

[

Publicar
dinémicaments
apertura de cursos

Gestionar
mecanismos y
acilidades de pago

Obtener proceso de

inscripcion

Obtener proceso de
craacion de
jerarguias

Realizar regisiro ,
<include=

<include=

Creacion de jerarquia
de especializacion

Alumno

Inscribirse a curso

Flgura 4. 1. Diagrama de caso de uso.
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4.3.1.1. HISTORIAS DE USUARIO.

Como lo definen Sondra Ashmore & Ph.D.Kristin Runyan, una historia de usuario es la
descripcién de una caracteristica solicitada, pequefia y simple, incorpora la perspectiva del
usuario, no especifica un marco de tiempo, pero hay un concepto de tiempo basado en la
priorizacién. Generalmente se utilizan tarjetas donde estas caracteristicas son plasmadas.?
El artefacto de Scrum llamado Product Backlog podria verse como una lista de historias de
usuario donde el orden en el que aparecen determina la prioridad. Cada historia concluida

corresponde a un incremento del producto final.
Para que una historia de usuario resulte exitosa debe ser:

e Independiente: Debe ser capaz de implementarse y probarse como un Unico
elemento. No debe depender de otras actividades.

e Negociable: Debe propiciar la discusidon sobre la mejor forma de resolver el problema
planteado.

e Valuable: Debe aportar valor al negocio, de no ser asi no tiene sentido trabajar en
ella.

e Estimable: Se debe poder estimar la complejidad y el tiempo de entrega.

e Pequeiia: Debe ser completada en una iteracién.

Las historias de usuario deben responder las siguientes preguntas:
e (Quién?

e (Qué?

e (Porqué?

Los detalles determinados a la historia se vuelven pruebas. Las pruebas se pueden anotar
en la parte posterior de la tarjeta de historia.

A continuacién, se presenta la implementacion de una historia de usuario la cual
corresponde al caso de uso gestidn de creacion de curso (Figura 4.2).

8 Sondra Ashmore & Ph.D. Kristin Runyan. (2014). Introduction to Agile Methods. United States of America:
Pearson.
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FRENTE

- N

El administrador del sistema
serd capaz de ingresar los datos
generales del curso

e ,/

REVERSO
4 N

» Probar con nimero de horas menor o igual a O
(fallar)

» Probar con logo (100x120px)

» Probar con lo asignacién de mds de una
modalidad

N J

Figura 4. 2. Tarjeta de historia de usuario.

La Implementacién de la anterior nos permite entender de una forma clara y completa el
requerimiento solicitado, al mismo tiempo que facilita la busqueda de soluciones.

4.3.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES.
Representan caracteristicas que deben ser implementadas por el sistema para responder
ante la ocurrencia de ciertos eventos independientes a las reglas funcionales o de negocio.
Estas caracteristicas permiten una correcta operacién y son referidas como atributos.
Ejemplos de estos atributos: eficiencia, seguridad, usabilidad, fiabilidad, tiempo de
respuesta, rendimiento, etc.

Los requerimientos no funcionales surgen a través de necesidades de usuario, debido a
restricciones presupuestales, politicas, de interoperabilidad y factores externos como
regulaciones de seguridad o legislaciones de privacidad.

Este tipo de requerimientos visualizan al sistema como un todo, pues el fracaso al cubrir
un requerimiento no funcional provocaria deficiencias importantes. Es por ello que, los
requerimientos no funcionales afectan en buena medida a la arquitectura global que a los
componentes individuales.

Los requerimientos no funcionales se pueden clasificar en tres grandes grupos:

L
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e Requerimientos del producto: representan una especificacién o restriccién ante el
comportamiento del software, pues dictan que tan fiable, seguro y eficiente debe ser.

e Requerimientos de la organizacion: son derivados de politicas y procedimientos del
cliente y desarrollador. Corresponden a condiciones de usabilidad, desarrollo y
entorno.

e Requerimientos externos: corresponde a requerimientos externos al sistema y su
proceso de desarrollo. Generalmente se refiere a regulaciones externas con las que el
sistema debe cumplir.

En cuanto a este caso de estudio los requerimientos no funcionales corresponden a los
siguientes:

e Se requiere de una aplicacion Web que cuente con una disponibilidad de al menos el
98%.

e La experiencia del usuario debe ser similar a la experiencia adquirida en un sistema de
escritorio: responsiva, sin bloqueos por tiempos de procesamiento.

o El registro de los datos del estudiante debe ser resguardados con los mecanismos de
seguridad necesarios para evitar problemas como robo de identidad, robo de
informacién.

e El sistema deberd ser capaz de comunicarse con los servicios necesarios para realizar
la cobranza segura de cursos empleando los siguientes tipos de pago: Tarjeta de
crédito y transferencias bancarias.

e En una segunda etapa, se pretende que el sistema sea capaz de comunicarse de
manera segura con sistemas de redes sociales como Facebook, Twitter con la finalidad
de publicar contenido en cuanto ofertas, promociones, y en general campaias
digitales de marketing a través de Servicios Web tipo REST principalmente.

o La interface de administracidon deberd ser lo suficientemente amigable, y eficiente
para realizar una adecuada administracion de los catalogos y procesos de negocio de
la empresa.

o El sistema deberd estar compuesto por médulos funcionales de tal forma que, si se
requiere realizar cambios a uno de ellos, el otro modulo debera seguir en linea sin que
este se vea afectado.

e El esquema de seguridad estard basado en la definicidn de un conjunto de roles
funcionales permitiendo la conexidn segura sobre Internet.

e El sistema requiere el envio masivo de correos electrénicos para realizar la promocion
de nuevos cursos, ofertas y promociones.
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e El sistema deberd ser disefiado y construido de tal forma que permita una integracién

relativamente simple para que pueda ser instalado en cualquier momento en una

solucion basada en la nube. El sistema debera ser disefiado de tal forma que maximice

las caracteristicas de este tipo de soluciones: Sistemas distribuidos.

Como se puede observar con los requerimientos obtenidos, la especificacion del sistema

ya ha tomado claridad y consistencia lo cual es de vital importancia en el desarrollo del

mismo.

4.4. TECNOLOGIAS A UTILIZAR

Una vez que se han analizado y comprendido los requerimientos del cliente (funcionales y

no funcionales) ha llegado el momento de seleccionar las tecnologias que se utilizaran,

para ello se presenta la Tabla 4.1 donde se muestra una comparacion entre las tecnologias

mas populares del momento.

REQUERIMIENTO Java EE Spring .NET

A SATISFACER Framework

Clusterizacion No ofrece soporte No ofrece No ofrece
directamente. soporte soporte

Seguridad

Soporte para implementacion de
modelos de computo distribuido

Microservicios

Envio masivo de email

Servicios web
Rest

Cddigo abierto

MULTIPLATAFORMA

Si  cuenta
soporte.
No cuenta
soporte
directamente.
No cuenta
servicio
directamente.
S| cuenta
soporte
directamente.
Si  cuenta
soporte
directamente.
Sl aplica.

Sl aplica.

con

con

con

con

con

directamente.
Si cuenta con
soporte.
Si cuenta con
soporte
directamente.
Si cuenta con
soporte
directamente.
Si cuenta con
soporte
directamente.
Si cuenta con
soporte
directamente.
Si aplica.

Si aplica.

directamente.
S| cuenta con
soporte.
Si cuenta con
soporte.

No cuenta con
soporte
directamente.
Si cuenta con
soporte.

Si cuenta con
soporte
directamente.
No aplica.

No aplica.

Tabla 4. 1. Comparativa entre tecnologias con base en requerimientos previamente establecidos.
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Como se puede observar la tecnologia que cumple en mayor medida con las

caracteristicas requeridas es Spring, por lo cual se ha elegido para realizar el desarrollo del
caso de estudio planteado.
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5. DISENO Y ARQUITECTURA DE SOFTWARE.

Una vez que se ha realizado la seleccidn de las tecnologias a utilizar lo siguiente es definir
el disefio y la arquitectura del sistema.

Se considera importante y de gran valor presentar las definiciones de los conceptos disefio
y arquitectura de software.

e Disefio de Software: Segun lan Sommerville corresponde a una descripcion de la
estructura del software que se va a implementar, los modelos y las estructuras de
datos utilizados, las interfaces entre componentes del sistema y, en ocasiones, los
algoritmos usados.’

e Arquitectura de Software: Segun Isidro Ramos Salavert & Maria Dolores Lozano Pérez
se puede definir como una representacion de alto nivel de la estructura de un sistema
o aplicacion, que describe las partes que lo integran y las interacciones entre ellas,
estableciendo un marco de referencia para guiar la construccion del software.1°

Establecer el disefio y arquitectura de software de manera adecuada no es tarea facil,
pero es de vital importancia para la construccién de software de calidad. Contar con una
seleccion apropiada de los anteriores nos traeria un sinfin de beneficios entre los que
destacan:

Desarrollo de software escalable, flexible y mantenible.
e  Reduccién de costos.

e Aumento en el rendimiento.

e |Incremento en calidad.

e Aumento en la velocidad de desarrollo.

e Simplicidad.

A continuacidn, se presentan algunas estrategias de disefio y arquitecturas de software
comunmente empleados.

5.1. DISENO ORIENTADO A ENTIDADES (Domain Driven Desing).
Este disefo de desarrollo de software tiene sus bases en el conocimiento a fondo del
dominio del software que se pretende desarrollar, es decir, entender cuadl es su finalidad y
los problemas que se pueden presentar en su ciclo de vida, esto con el objetivo de

%lan Somerville. (2011). Ingenieria de software. Argentina: Pearson
10 |sidro Ramos Salavert & Maria Dolores Lozano Pérez. (2000). Ingenieria de software y bases de datos,
tendencias actuales.: Ediciones de la Universidad de Castilla-La Mancha.
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mantener una relacién de armonia entre el software y el dominio, al mismo tiempo que se
construye software robusto y adaptable al cambio. Sin embargo, conocer el dominio no es
tarea facil, pues las personas que tienen total conocimiento del mismo son los usuarios
finales y en algunos casos el cliente, finalmente los expertos. La tarea del equipo de
desarrollo es realizar una abstraccién de la informacién recolectada a través de las
personas involucradas y construir un modelo. El modelo puede ser representado de
muchas maneras las mas comunes son: diagramas, casos de usos, dibujos, de manera
escrita, etc., el objetivo es plasmar y comunicar.

Para poder tener un entendimiento claro del dominio, es importante que expertos y
equipo de desarrollo entiendan un mismo lenguaje, es decir que ninguno hable su propia
jerga impidiendo que los otros entiendan, para esto se debe hacer uso del modelo. Una
vez que se ha construido un lenguaje entendible para todos, el siguiente paso es
transferirlo a cédigo, el disefio orientado a entidades consta de cuatro capas:

e (Capa deinterface de usuario: Es la responsable de presentar la informacién al usuario
e interpretar los comandos de usuario.

e Capa de aplicacién: Es la encargada de coordinar la actividad de la aplicacién, no
contiene logica de negocio ni posee la capacidad de guardar el estado de los objetos.
Delega el trabajo a los objetos de dominio de la capa siguiente.

e Capa de Infraestructura: Funciona como una libreria para las otras capas, provee
comunicacidn entre capas y maneja la persistencia de los objetos de negocio.

e (Capa de dominio: Es considerada el corazdn del software, pues contiene informacién
del dominio y las reglas de negocio, el estado de los objetos de negocio se encuentra
aqui. Resuelve los problemas para los que el software es creado.

El disefio orientado a entidades posee algunos elementos y/o caracteristicas de gran
importancia para poder funcionar de manera dptima, los cuales seran explicados
ampliamente a continuacion:

e Entidades: Este tipo de objetos poseen una identidad, son procesados en memoria y
poseen un tipo de identificador Unico entre todos los objetos de un mismo tipo. Se
tiene interés en conocer el ciclo de vida de cada objeto considerado una entidad.

e Objetos de Valor: Los objetos de valor son aquellos que no tienen identidad propia y
es recomendable que sean inmutables, no es de interés distinguir uno de otro y su
estado no afecta el estado de la aplicacién, es posible que éstos contengan otros
objetos de valor, son totalmente dependientes de las entidades ya que estdn
inmersos en ellas.
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e Servicios: Se podrian definir como aquellas actividades que no son propias de ninguna
entidad, es decir ninguna entidad es responsable de su realizacion, simplemente
corresponden a funcionalidades utilizadas por éstas. Generalmente los servicios de
negocio son modelados y disefiados a través del uso de interfaces las cuales permite
ser implementadas de diferentes formas y con diferentes tecnologias.

e Mddulos: Cuando un modelo comienza a crecer es mejor dividirlo en pequefios
modulos, esto con el objetivo de reducir el acoplamiento y aumentar la cohesion.

El acoplamiento corresponde al grado de dependencia que tienen las unidades de
software entre ellas, cuando se tiene un bajo acoplamiento las consecuencias resultan
favorables, pues la deteccidn y correccidon de errores se vuelve sencilla, asi como el
mantenimiento, ademas el bajo acoplamiento da lugar a la reutilizaciéon de cédigo.
Por otro lado, la cohesidn tiene que ver con la adecuada definicién del propdsito de
cada unidad de software, es decir, se debe buscar que cada unidad de software tenga
un unico propdsito, esto conlleva unidades de software mas sencillas de programar,
disefiar, probar y mantener.

Usualmente los mddulos tienen definidas interfaces las cuales son accedidas por otros
maodulos.

e Agregados: Cuando se tienen varias entidades relacionadas entre si y dependientes
entre ellas se suelen agrupar en agregados. En un agregado se define quien sera la
entidad raiz y mediante esta se accede a las demas, la entidad raiz posee acceso
publico. Si los objetos de un agregado estan en la base de datos solo la raiz puede
obtenerlos a través de querréis, los objetos en un agregado mantienen referencia a la
raiz.

e  Fabricas: Las fabricas son utilizadas para encapsular el conocimiento necesario para la
creacién de los objetos y son empleadas especialmente para crear agregados, esto
por la complejidad que implica la creacién de un agregado.

e Repositorios: Los repositorios son utilizados para proporcionar un puntero a cada
objeto creado y cuando éste no esté creado debe tener la capacidad de indicarle a la
fabrica la creacién del mismo, se comporta como un intermediario entre la
persistencia y la capa de negocio. Son utilizados para acceder Unicamente a las
entidades raices.

Es importante entender que el objetivo de este disefio es dividir nuestro dominio en capas
y ser capaces de reconocer los elementos antes mencionados a través de dichas capas de
manera exitosa.
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5.2. DISENO ORIENTADO A INTERFACES.

El objetivo del disefio orientado a interfaces es desarrollar una solucidon de software
después de un andlisis exhaustivo de la problematica a resolver a través de la abstraccién
y mediante el empleo de interfaces, segin Ken Pugh!? este tipo de disefio se rige por tres
principales reglas:

1. La implementacién de una interface debe hacer lo que sus métodos dicen que hace,
los nombres de éstos deben corresponder a la accidn que ejecutan.

2. Una interfaz no debe inferir con otros mddulos de un programa o con otros
programas, es decir no debe utilizar recursos de otros moédulos o afectar su
funcionamiento.

3. Si una implementacidon no es capaz de realizar su responsabilidad debe notificar a
quien la llamé la existencia de algun problema empleando un adecuado mecanismo de
manejo de excepciones o errores.

Ademas de las tres reglas bdsicas explicadas anteriormente, cuando se trabaja con
interfaces un concepto nuevo aparece, los llamados contratos. Como su nombre lo dice,
establecen cldusulas que deben cumplirse para un trabajo exitoso. El que “llama” tanto
como el que “implementa” deben estar conscientes de las precondiciones vy
postcondiciones que la interface posee, ademas de los aspectos invariantes que cada clase
debe satisfacer. Para asegurar que el contrato se cumpla se debe afirmar que las
condiciones han ocurrido, esto se logra a través de cdédigo (se puede hacer uso de la
programacion orientada a aspectos). Es importante entender que una interface debe
conocer su contrato.

5.2.1. TIPOS DE INTERFACES.

Existen varios tipos de interfaces basados en caracteristicas sustanciales, las cuales se
desglosan a continuacion:

o Interface de datos: esta interface se caracteriza por contener solamente atributos y
por ende un estado.

e Interface de servicio: solo contiene métodos y opera con pardmetros que han sido
pasados a sus métodos.

e Interface con estado: La interface actia de diferente manera segun el estado en el
gue se encuentra, el orden de los métodos tiene gran importancia y generalmente
existe una lista corta de parametros.

11 Ken Pugh. (2006). Interface Oriented Design. Texas: The pragmatic bookshelf.
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e Interface sin estado: El comportamiento de la interface siempre es el mismo. El orden
de los métodos no es de importancia y la lista de parametros es larga.

e Interface cohesiva: Se considera que una interface es cohesiva si ésta provee servicios
gue giran alrededor de un mismo concepto. Los métodos relacionados con el mismo
conocimiento deben ir juntos. Es completamente deseable que las interfaces a
desarrollar sean de este tipo.

e Interface desacoplada: Una interface es desacoplada cuando sus métodos no
dependen de la implementacién de ninguna clase en particular completamente
deseable que las interfaces a desarrollar sean de este tipo.

e Interfaces de almacenamiento: Son utilizadas para la persistencia de datos.

e Interfaces de entidades: Reflejan el modelo y reglas de negocio.

Una interface puede ser clasificada en mas de un tipo sin que esto implique algun riesgo,
es decir existe la posibilidad de tener una interface cohesiva y que ésta a su vez también
pueda ser clasificada como una interface desacoplada, solo por poner un ejemplo.

5.2.2. MEDIDA DE INTERFACES.

Quiza la idea de medida de interfaces suene un poco confusa, pero se refiere a la forma en
la que las interfaces se clasifican de acuerdo a sus caracteristicas medibles.

e Interface minima: Se refiere a una interface facil de implementar y probar con pocos
métodos. El usuario posee una cantidad limitada de métodos, pero suficiente.

e Interface completa: El usuario posee todos los métodos necesarios.

e Interface simple: Es facil de implementar, pues sus métodos son sencillos, las
variaciones a los métodos se deben implementar como nuevos métodos.

e Interface compleja: Los usuarios tiene la flexibilidad de hacer las cosas a su manera,
pero con el paso del tiempo se vuelve dificil de entender para los usuarios.

5.3. ARQUITECTURA ORIENTADA A MICROSERVICIOS.

Los microservicios son una forma de arquitectura orientada a servicios, surgen como una
alternativa a la arquitectura monolitica y son parte de la computacién distribuida. Definen
una configuracién en la que el funcionamiento del sistema o aplicacidon se basa en la
divisién de la misma en médulos o servicios independientes, cada servicio corresponde a
una pequeia aplicacion que se desarrollara por separado. Esto servicios se comunican
entres si a través de una red y un protocolo de comunicacion.
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Entre las principales caracteristicas se encuentran las siguientes:

e Generacién de aplicaciones modulares y descentralizadas.

e |deal para volumenes altos en cuanto a transacciones o trafico de datos.
e Generacion de aplicaciones desacopladas y altamente cohesivas.

e Generacidén de aplicaciones independientemente escalables.

Este tipo de arquitectura se ha vuelto muy popular en los ultimos afios y compafias como
Netflix, Ebay y Amazon, que se han caracterizado por manejar niveles de concurrencia y
transaccionalidad altos han optado por su uso.

5.3.1. MODULOS O SERVICIOS.

La divisién de la aplicacién en médulos se realiza teniendo en cuenta las funcionalidades
del sistema a desarrollar, asi como las capacidades del negocio, primeramente, se debe
entender que cada mddulo corresponde a una sola funcionalidad y que la ejecucién de los
mismos es totalmente independiente. Existe gran flexibilidad con respecto a la eleccién de
las tecnologias a utilizar para su desarrollo y despliegue, pues éstas pueden variar de un
modulo a otro.

5.3.2. COMUNICACION.

La comunicacion entre servicios se hace a través de APIs utilizando protocolos estandar. Es
importante diferenciar entre la comunicacion de servicios internos y externos, pues existe
la posibilidad de utilizar diferentes tipos de protocolos, esto con el objetivo de mejorar el
rendimiento. Un ejemplo podria ser hacer uso de HTTP para externos y TCP/UDP para
internos.

5.3.3. MANEJO DE MENSAJERIA.

El manejo de mensajes es un tema de gran importancia, pues existen muchos retos que se
deben superar, primeramente, la utilizacién asincrona y sincrona de mensajes es un tema
muy amplio, ya que por una parte existen ventajas al trabajar con la forma asincrona
como la velocidad principalmente, pero también estan presentes algunas desventajas
como la incapacidad para controlar el orden de mensajes. Entre otros retos se encuentran
el manejo de mensajes repetidos o corruptos y esto solo por mencionar algunos, es claro
que se deben tomar en cuenta medidas para su utilizacién.
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5.3.4. GENERALIDADES.

Cuando se trabaja con microservicios existen varias consideraciones que se deben tomar
en cuenta:

e Disefiar para fallos: El disefio debe estar orientado a recuperarse de los estados de
error que se presenten, por lo que poseer una muestra del estado correcto es de gran
importancia para detectar errores mediante el monitoreo.

e Diseflar para Idenpotencia: El sistema debe ser capaz de realizar una determinada
accién un numero indefinido de veces y conseguir el mismo resultado como si se
tratara de la primera vez, en los procesos para los cuales sea necesario.

e |D de solicitud: A cada solicitud se le debe asociar un id con el que ésta serd
identificada a lo largo de su proceso de vida, pues en muchas ocasiones una solicitud
pasa a través de varios servicios por lo que se vuelve de interés identificarla.

e Asegurar compatibilidad: Los servicios deben ser compatibles con otros servicios.

e Estados de aplicacion: Existen servicios en los cuales el estado es de gran importancia
por lo que debe ser almacenado de alguna manera, la mejor prdctica para este caso
es colocar los datos hacia servicios de alta disponibilidad.

Como se puede notar la implementacién de este tipo de arquitectura es todo un reto,
principalmente por todos los factores que esto conlleva.

5.4. ARQUITECTURA ORIENTADA A SERVICIOS (SOA).

SOA es un enfoque nacido en los 90’s para la construccién de sistemas de tecnologias de
la informacidn, el cual proporciona un amplio soporte para los requerimientos de negocio.
Surge como solucién a las deficiencias de los sistemas monoliticos, aportando gestidon a
grandes volumenes de datos y mostrando gran flexibilidad al cambio, provocando
manejabilidad en el negocio. La principal promesa de SOA es liberar al negocio de las
restricciones de tecnologia, es decir lograr que la tecnologia se adapte al negocio y no el
negocio a ésta. SOA no se define como metodologia de tecnologia o metodologia de
negocio, se considera una mezcla de ambas.

5.4.1. CARACTERISTICAS.

Entre las principales caracteristicas que presentan los servicios y por las cuales han
obtenido gran popularidad destacan las siguientes:
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e Evita redundancia, uno de sus principales ideales, es generar cédigo limpio y reutilizar
el existente sin importar la forma en cdmo se construyd.

e Estd disefiado para la construccién de aplicaciones de negocio.

e Los componentes se encuentran desacoplados.

e  Permite una orquestaciéon de componentes para que estos a través del proceso de
negocio entreguen un buen trabajo.

e  Utiliza servicios como base de su arquitectura, los servicios pueden estar
representados por web services, servicios REST e incluso otros componentes.

5.4.2. COMPONENTES.

La arquitectura orientada a servicios estd integrada por una serie de componentes que
trabajan en conjunto para un resultado en comun, dichos componentes son descritos a
continuacion.

e Supervisor SOA: Es el encargado de asegurar que la plataforma trabaje bajo un
ambiente SOA de una manera constante y predecible, el principal objetivo es crear un
entorno donde todos los componentes trabajen en conjunto para asegurar un
proceso de negocio exitoso.

e Enterprise Service Bus: La comunicacién entre las piezas de software es muy
importante, y es a través del service bus donde ésta ocurre. El Service Bus esta
formado por una coleccién de componentes de software que dan lugar a dicha
comunicacidn, en la actualidad existe un gran niumero de compaiiias que ofrecen este
servicio.

o  SOA Registry: Se refiere a una especie de catalogo electrénico donde se almacena
informacién acerca de los componentes, éste es Util para conocer: disponibilidad,
reglas y descripcién de los mismos. Acta como un punto central de referencia, pues
contiene los metadatos sobre los componentes, por lo que define el dominio de la
arquitectura.

e  Workflow engine: Es un componente de software disefiado para conectar el proceso
de negocio de principio a fin, permite generar un set de instrucciones para asegurar el
éxito.

e Service broker: Realiza las conexiones entre los componentes de trabajo, usa la
informacién que encuentra en el Service registry.
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5.4.3. CLASIFICACION DE SERVICIOS.

Segun algunas de sus caracteristicas principales los servicios pueden ser clasificados de la
siguiente manera:

e Servicios de utilidad: Poseen funcionalidad multiproceso, no cubren solo una
necesidad en especifico, sino que participan en diversas, es por ello que poseen un
alto potencial de reusabilidad.

e Servicios de entidad: Estdn centrados en el contexto de las entidades de negocio,
entre las operaciones que poseen se encuentran las famosas CRUD (Create, Read,
Update y Delete), son altamente reusables.

e Servicios de tarea: Engloban un proceso de negocio, consisten en una serie de pasos
para completar una tarea especifica, por lo cual no tienen un grado de reutilizacién
alto. La anterior clasificacion nos permite tener un mayor conocimiento de los
servicios que se poseen en cuanto a su légica y grade reutilizacion.

5.5. APLICACION.

En este capitulo se pretende presentar la manera en que se estructurara el sistema con
base en los disefios y arquitecturas mostrados anteriormente.

En cuanto al disefio, se propone trabajar con un disefio hibrido, al integrar el disefio
orientado a entidades y el disefio orientado a interfaces, la decision se toma por
considerar que ambos disefios aportan gran valor, por un lado, el primero propone la
identificacion de elementos de gran importancia y un amplio estudio del dominio,
mientras que el segundo agrega la implementacién de interfaces permitiendo encapsular
funcionalidades.

A continuacidn, se presenta la implementacién referente a cada disefio y su integracién
conjunta.

Primeramente, el disefio orientado a entidades propone entender, asimilar y analizar de
una manera exhaustiva el dominio del sistema. Atendiendo a ello se ha desarrollado un
diagrama como el que se muestra en la Figura 5.1, pues ademds de corresponder al
diagrama resultante del estudio del domino, este diagrama también representa al modelo
de datos relacional que serd empleado para implementar la base de datos del sistema.
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Figura 5. 1. Diagrama resultante del estudio del dominio.
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Con base en el diagrama anterior se pretende comenzar a identificar ciertos elementos
planteados por el disefio y asi generar una propuesta del mismo, sin embargo, por tratarse
de un sistema cuya complejidad es elevada resulta imposible mostrar la estructura
completa del disefio por lo que se ha elegido mostrar el desarrollo alrededor de la entidad
course, identificada a partir del diagrama mismo y como problematica se plantea la
creacion de un curso.

En la Figura 5.2 se puede apreciar la implementacién del disefio orientado a entidades de
manera general.

==Java Class=>

(2 Modality

com.grade.model

_momyﬂ. *

==Java Class=> ==Java Class>>
(& CourseTopicTree o —— (9 CareerPath

com grade madel “topicTres ®Course comn grade madel

-;jarentTopic com.grade rmodel

0.1

-COUrse
-courseTree (71
-TESOUrCes
=« Java Class>»
<<Java Class>> (B CourseCareerTree

(& CourseResource com grade model

cam.grade madel -parentCourse
0.1
-status (0.1
==Java Enumeration==
(3CourseStaus

com.grade. model

Figura 5. 2. Implementacién del disefio orientado a entidades.

Como se comenté anteriormente se hara uso de un disefio hibrido, es por ello que se ha
decidido mostrar la implementacién del disefo orientado a interfaces con base en el
disefio orientado a entidades (anteriormente planteado en la Figura 5.2).

e —
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=<Java Class»>>
(9 Course

com.grade model

CAPADE
DOMINIO

T~

e
== Java Class>>
(9 CourseDAOHibernate
com . grade dao impl

& CourseD ACHibernate()

@ createCourse(Course) void
@ updareCourse(Course) void
@ deleteCourse(Course) void

«=Java Inmerfaces=:= P
£ CourseDAO e @ findCourse(Long)-Course

cam.giade dao

@ createCourse{Course) void
@ updaieCourse{Course) void
@ deleteCourse{Course) . void
@ findCourse(Long).Course -courseDAD

CAPADE
INFEAESTRUCTURA

\ == Java Class>=>
(3 CourseServicelmpl

com grade service impl

=<Java Interface=> 5 log: Logger
Ei-i.':nurse‘.ier.vice @ CourseServicelmpl()
e oenemememee | @ ereateCourse(Course) void
@ createCourse{Course):.__. @ findCourse{Long) . Course
@ findCourse(Long).Course @ deleteCourse(Course)wvoid
@ deleteCourse(Course) v, @ updateCourse(Course) void
@ updateCourse(Course):...
4L CAPA DE
APLICACION
CAPADE
r PRESENTACION O
=Presentacion=
INTERFACE DE
USUARIO

Figura 5. 3. Implementacién de disefio hibrido (orientado a entidades y orientado a interfaces).
|
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Como se puede observar en la Figura 5.3 se ha realizado la implementacién de dos tipos
de disefo de software, por un lado, se tienen las caracteristicas de un disefio orientado a
entidades mientras que se adquieren nuevas provenientes del disefo orientado a
interfaces. Como resultado se obtiene un disefio completamente simple y altamente
mantenible.

Finalmente se ha decidido fragmentar al sistema en mddulos segun la principal
caracteristica de la arquitectura orientada a microservicios, si bien es cierto ambas
arquitecturas mostradas ofrecen fragmentar al sistema segln sus funcionalidades en
pequeiios mddulos llamados servicios, sin embargo, el enfoque resulta distinto, en la
Tabla 5.1 se muestra un comparativo entre ambas arquitecturas.

DISENO ORIENTADO A MICROSERVICIOS DISENO ORIENTADO A SERVICIOS
El uso compartido de componentes se da a Trata de sacarle partido a todos los
través de un contexto limitado. componentes que posee sin limitar el uso

compartido de los mismos.
Los servicios que genera son de propodsito Los servicios que genera suelen ser versatiles
unico, provocando que sean muy en su mayoria dejando de lado Ia

especializados. especializacion.

La coordinacion entre servicios es minima. La coordinacidon entre servicios es vital, pues
cada servicio debe coordinar con muchos
grupos.

Tabla 5. 1. Comparativa entre disefio orientado a microservicios y disefio orientado a servicios.

Como se puede observar la arquitectura orientada a servicios esta pensada para sistemas
muy complejos y con una transaccionalidad muy alta, por no ser el caso del sistema a
desarrollar se ha elegido la utilizacidn de los ya mencionados microservicios.

En la Figura 5.4 se muestra la divisiéon del dominio a través de pequefios mddulos los
cuales representan a los microservicios. La division se realizé6 a partir de la Figura 5.1
(anteriormente mostrada) con la identificacion de subsistemas.

e —
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Course
mlCroservice

User
microservice

Course enroll
microservice

Course
promot1on
microservice

Security
miCcroservice

Figura 5. 4. Division del dominio en microservicios.

A continuacién, se presenta una breve descripcion de las funcionalidades de cada
microservicio mostrado en la Figura 5.4.

e Course lleva a cabo todas las operaciones relacionadas a un curso, desde su
creacién y actualizacidn hasta su eliminacidn, entre otras funciones.

e Course Enrroll tiene por objetivo el dar de alta cursos asignando algunas
caracteristicas como un horario y lugar, ademas es el encargado de manejar la
disponibilidad de los mismos.

e Course Promotion es el encargado de manejar la promocion de los cursos, esta
completamente enfocado en la publicidad de estos.

e Payment maneja la cobranza.

e Security eselencargado de manejar la seguridad de la aplicacion en general.

e User maneja a los usuarios, la creacién de los mismos y sus interacciones entre
componentes de la aplicacién.
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6. DESARROLLO.

En este capitulo finalmente se presenta el desarrollo del sistema propuesto como solucidn
a la problematica descrita, con base en el exhaustivo anadlisis previo y mediante las
tecnologias anteriormente seleccionadas.

6.1. ESTRUCTURA GENERAL DEL SISTEMA.

Como se definid en capitulos anteriores para el desarrollo de este sistema se hard uso de
la idea principal de la arquitectura orientada a microservicios (la fragmentacién del
sistema en pequefios modulos), ademas de la implementacion de un disefio hibrido
(orientado a entidades e interfaces) en conjunto con el modelo multicapa. En cuanto a las
tecnologias a utilizar la elegida corresponde a Spring Framework sobre la plataforma Java.

Por tratarse de un sistema cuya complejidad es alta el desarrollo solo se centrara en el
microservicio denominado Course microservice, a continuacién, se presentan algunos
Sprints referentes a dicho médulo.

6.1.1. DETALLE DEL DISENO.
El disefio orientado a entidades, con el cual se trabajara establece la implementacién de
cuatro capas (capa de dominio, capa de infraestructura, capa de aplicaciéon y capa de
interface de usuario o presentacion), sin embargo, también se pretende implementar el
modelo multicapa propuesto por Java EE por considerar que cuenta con una gran
simplicidad y objetividad, dicho modelo propone tres capas (capa de acceso a datos, capa
de negocio y capa de presentacion). La Figura 6.1 ilustra tal situacién.

DIVISION EN CAPAS PROPUESTO POR EL DISENO ORIENTADO A ENTIDADES

CAPA DE APLICACION

!‘ CAPA DE PRESENTACION O
INTERFACE DE USUARIO

(CAPA DE INFRA_ES]RUCTL'RA\_
CAPA DE DOMINTO

& oF

CAPA DE NEGOCIO

¢ —

CAPA DE PRESENTACION '\ CAPA DE ACCESO ADATOS }'

MODELO MULTICAPA PROPUESTO POR JAVAEE

Figura 6. 1. Comparativa entre modelo multicapa propuesto por Java EE y modelo multicapa propuesto por el disefio
orientado a entidades.
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En la parte superior de la Figura 6.1 se aprecia la division en capas propuesta por el disefio
orientado a entidades, mientras que en la parte inferior la propuesta del modelo
multicapa de Java EE, se puede observar una divisidon por recuadros donde la capa inferior
realiza las mismas funciones que la capa o capas superiores. Como se aprecia ambas
propuestas presentan grandes similitudes, por lo que trabajar con cualquiera de las dos no

implicaria un cambio significativo, sin embargo, para este trabajo se hard referencia a la
propuesta de modelo multicapa de java EE.

6.1.2. CAPA DE ACCESO A DATOS.
Como ya se hablé anteriormente Spring posee soporte para patrones de disefio como lo
son los objetos de acceso a datos (DAO), de los cuales se hard uso en este trabajo. Estos
permiten ocultar la tecnologia de acceso a datos al utilizar un objeto de mapeo relacional
(ORM). EI ORM seleccionado es Hibernate.

Entre las principales caracteristicas que posee Hibernate destacan:

e Ofrece un mecanismo transparente para la persistencia.

e Essoftware libre, bajo los términos de las licencias GNU.

e Hace uso del lamado Hibernate Query Language (HQL).

e Busca solucionar el problema de la diferencia entre modelos de base de datos
coexistentes en una aplicacion.

e Posee un API para la construccién de consultas programaticamente llamada Criteria.

e Presenta flexibilidad en cuanto al esquema de tablas utilizado.

e Ofrece un paradigma 100% orientado a objetos.

e Esunaimplementacion de Java Persistence API (JPA).

e Facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional y el modelo de
objetos de una aplicacién.

En la Figura 6.2 se muestra la arquitectura de Hibernate, Hibernate hace uso de JDBC
guien proporciona una capa de abstraccién a la base de datos, también hace uso de Java
Transaction API (JTA) Y Java Naming and Directory Interface (JNDI).

La arquitectura de Hibernate consiste principalmente en tres interfaces
org.hibernate.Session, org.hibernate.Transaction v
org.hibernate.Query. La primera es la encargada de proveer los métodos para la
comunicacidn con la base de datos, la segunda establece métodos para ayudar a
determinar las unidades atémicas de trabajo, finalmente la tercera proporciona métodos
para la realizacion de consultas ya sea en HQL o SQL.
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Figura 6. 2. Arquitectura de Hibernate.

6.1.3. CAPA DE NEGOCIO.
El detalle de la capa de negocio se centra en el negocio mismo, y dado a que no se hard
uso de alguna tecnologia no mencionada o recurso externo se deja la explicacién de la
misma para capitulos posteriores.

6.1.4. CAPA DE PRESENTACION.
Para la implementacion de esta capa se hard uso de Sprng mvc. Spring mvc corresponde a
una alternativa del framework basada en el patrén de disefio front controller. Se ha
elegido debido a la facilidad con que nos permite separar los componentes de la capa de
presentacion dependiendo la responsabilidad que estos poseen. Este patrdn divide la capa
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de presentacion en tres capas o componentes (modelo, vista y controlador), y define
como se comunican entre ellas.

El modelo representa los datos (una coleccion de objetos de dominio) que viajan a través
de toda la aplicaciéon o sistema, la vista hace referencia al despliegue de los mismos
mientras que el controlador es el encargado de manejar las peticiones de usuario, es un
intermediario entre el modelo y la vista.

Handle
request
- Delegate requeest
Request —
’ Front Controller Wodel
Response P Mo Create
N model

Delegate rendering
of response

Return Render
confrol response

Mode!

Figura 6. 3. Diagrama de procesamiento de peticion http mediante Spring mvc.

En la Figura 6.3 se puede apreciar el procesamiento de una peticion http mediante Spring
mvc. Las peticiones http provenientes del navegador son canalizadas por el Front
Controller, el cual representa un Servlet (en Spring mvc esta implementado con la clase
DispatcherServlet), su principal funcién es averiguar a que Controller hay que
llamar (a partir de la URL ingresada) para responder a la peticidn, para lo anterior hace uso
de la interface HandlerMapping.
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Una vez que se ha identificado el Controller correspondiente éste realiza la légica de
negocio y devuelve los resultados encapsulados como el modelo ademds del nombre
légico de la vista a mostrar.

Para averiguar el nombre fisico de la vista a mostrar se hace uso de la interface
ViewResolver. Finalmente, el DispatcherServlet redirige la peticion hacia
la vista para mostrar los resultados solicitados.

6.2. PRODUCT BACKLOG

Como se vio en capitulos anteriores el Product Backlog es la lista de requerimientos o
historias de usuario, corresponde a una de las primeras actividades a realizar, sin
embargo, esta lista se puede actualizar a lo largo del desarrollo. Para su implementacion
se propone el uso de la plantilla mostrada en la Figura 6.4. A continuacion se explicard el
detalle de cada columna:

e |dentificador (ID) de historia: Corresponde al cédigo que identifica el
requerimiento, es Unico, y una vez asignado no puede ser utilizado por ninguno
otro, ni siquiera cuando el requerimiento sea descartado. El cédigo identifica la
historia no solo en el Product Backlog sino en cualquier otro documento.

e Enunciado de la historia: Corresponde a wuna descripcion concisa del
requerimiento.

e Estado: Identifica los posibles estados que cada historia pudiese presentar:

e Vacio: Ocurre cuando la historia ha sido identificada pero aun no ha sido
asignada a una iteracion.

e Planificada: Ocurre cuando la historia ha sido identificada y asignada a una
iteracion, pero aun no ha comenzado su ejecucion.

e En proceso: La historia se encuentra en ejecucion.

e Terminada: La historia fue desarrollada exitosamente.

e Descartada: Ocurre cuando se determina que la historia ya no es relevante,
dado a que su contenido se incluyd en otro grupo de historias o fue
cancelada.

e Sprint (Iteracion): Sprint o Iteracidn al que se asigna la historia.

e Dimensién o esfuerzo: Corresponde a la medicion del esfuerzo que implica
desarrollar la historia, existen muchas técnicas para realizar la medicion del
esfuerzo, pero en este trabajo se hara uso de los puntos de historia (Story Points).
Los puntos de historia proponen realizar las mediciones con base en la historia mas
simple, dicha historia tendra asignado 1 punto de historia y sera la referencia, pues
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cada vez que se pretenda estimar el esfuerzo de cualquier otra debera ser
comparada con ésta, por ejemplo, si cree que la historia a estimar nos llevara el
doble de trabajo que la historia de referencia entonces se le deberan asignar 2
puntos de historia.

e Valor de negocio: Es un valor numérico (Bussines Value) asignado a cada historia
donde a mas alto valor, mayor valor para el cliente.

Prioridad: Segun el marco de trabajo de Scrum, cada historia debe tener asignada cierta
prioridad. Existen muchas y muy variadas técnicas para el calculo de la prioridad, pero la
que se utilizara para este trabajo es: Bussines Value & Story Points, consiste en obtener el
cociente entre el valor de negocio y el esfuerzo (Bussines Value/ Story Points). Mientras
mayor sea el resultado del cociente mayor grado de prioridad tendra la historia.

e —
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Identificador Enunciado de la Estado Sprint Dimension | Valorde | Prioridad
(ID) historia (Iteracion) | / Esfuerzo | negocio

Figura 6. 4. Plantilla para Product Backlog.
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La implementacion del Product Backlog del sistema a desarrollar se muestra en la Figura
6.5, el cual ha sido basado en los requerimientos funcionales y no funcionales mostrados
en capitulos anteriores. Como se puede apreciar la columna que lleva por nombre
Sprint(iteracidn) se encuentra vacia esto debido a que las historias han sido identificadas,
pero no han sido asignadas a ninguna iteracion, la asignacién se llevard a cabo a través de
los Sprint Plannings por lo que el Product Backlog se ird actualizando.

Como se comentd anteriormente para el cdlculo del esfuerzo por historia debe existir una
historia de referencia, en este caso la historia referencia corresponde a la identificada
por el ID 00-00-00-02.
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Identificador | Enunciado de la historia | Estado Sprint Dimension | Valor de | Prioridad
(ID) (Iteracion) | / Esfuerzo | negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los 7 18 2.5
datos generales del arbol de tépicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar tépicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe tener 2 4 2

adjuntar un archivo de descripcidn
por curso.

Figura 6. 5. Product Backlog antes del primer Sprint.
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6.3. SPRINT 1.

6.3.1. SPRINT PLANNING.
El Sprint que comienza tendrd una duracién de cinco semanas y por tratarse de un equipo
de desarrollo pequefio asignara una historia de usuario por Sprint. Para este Sprint se ha
decidido asignar la historia de usuario identificada por el ID 00-00-00-01, la cual
corresponde a la historia con mayor prioridad. También se decidié postergar la historia
con ID 00-00-00-02 para el Sprint2. La tarjeta de historia de usuario para este Sprint se
puede apreciar en el Figura 6.6.

FRENTE

- N

El administrador debe capturar
los datos generales del curso

o /
REVERSO
» Probar con ndmero de horas menor o igual a O
(fallar)
s Probar con lo asignacidn de mds de una
modalidad

Figura 6. 6. Tarjeta de historia de usuario para Sprint 1.

Como conclusién del Sprint Planning se ha obtenido lo siguiente:

e El entregable del Sprint que comienza corresponde a la implementaciéon de una
pantalla, mediante la cual el administrador del sistema pueda realizar la captura de
los datos generales del curso, la pantalla serd amigable para el usuario y muy
intuitiva. Los datos a capturar seran: nombre, descripcion, numero de horas,
modalidades disponibles, estado, aprendizaje adquirido y sitio web.

e Laforma en que se conseguira un Sprint exitoso sera invirtiendo 3 horas diarias de
trabajo.

La Figura 6.7 muestra la actualizacion del Product Backlog después del Sprint Planning.

L
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los En proceso 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Planificada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe tener 2 4 2

adjuntar un archivo de descripcién
por curso.

Figura 6. 7. Product Backlog en Sprint 1 después de la reunién de Sprint Planning.
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6.3.2. CONSTRUCCION.
La demostracién del desarrollo se centrard nuevamente en la division por capas ya antes
planteada y se limitara a mostrar aspectos relevantes.

6.3.2.1. ACCESO A DATOS.
Para la capa de acceso a datos primeramente se realizd la abstraccién del dominio
mediante un modelo orientado a objetos, dicha abstraccidn es representada en la Figura
6.8 por un diagrama de clases. Se puede observar la identificacion de tres entidades:
Course, CourseStatus y Modality.

==Java Enumeration=:=
== Java Class== GCDIITSESHHIS
(& Course corn.grade model
- £om.grade madel %F OPEN: CourseStatus
o serialVersionUID; long % DISCONTINUED: CourseStatus
@ id: Long SStEUS | g g Long
o name: String ’/’——-"_'F—l‘) o code: String
o description: String o description: String
o learningGoal: String o active: Boolean
o totalHours: int
o landingFage: UEL
o topicTree: CourseTopicTree
o resources: Set=CourzeResource=
-modalites
0. ==Java Class=>
@Mudalinr

corm.grade . rmodel

5 serialVersionUID: long
o id: Long

o name: String
o description: String
o active: boolean

Figura 6. 8. Diagrama de Clases para Sprint 1 (identificacion de tres entidades Course, CourseStatus y Modality).

Se considera de interés mostrar el diagrama entidad relacién, el cual representa la
estructura de tablas en la base de datos, dicho diagrama se ilustra en la Figura 6.9.

L
FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 72



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de conocimiento.
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________]

COURSE
# COURSE_ID NUMERIC(10,0) NOT NULL
< NUM_HOURAS NUMERIC(40,0) NOT NULL
& LEARNING_GOAL VARCHAR(40) NOT NULL
T & NAME VARCHAR(40) NOT NULL
———— & DESCRIPTION VARCHAR(40) NOT NULL
#COURSE STATUS D NUMERIC(100) NOTNULL | @ LANDING. PAGE VARCHAR(18) St
& CODE VARCHAR(5) NOTNULL f—---------- 4 % COURSE_STATUS_ID (FK) NUMERIC(10,0) NOT NULL
& DESCRIPTION VARCHAR(50) NOTNULL || 1.1
P ACTIVE BIT NOT NULL o -+
1.1
12
COURSE_MODALITY 2
% COURSE_MODALITY_ID NUMERIC(10,0) NOTNULL || 1,1 or  COURSE_MODALITY_COURSE <
- R COURSE_MODALITY_ID (FK) NUMERIC(10,0) NOT NULL
@ NAME VARCHAR(40)  NOTNULL FRCOURSE_ID (FK) NUMERIC(10,0) NOT NULL
< DESCRIPTION VARCHAR(40) NOT NULL
& ACTIVE BIT NOT NULL l

Figura 6. 9. Diagrama entidad relacion correspondiente a Sprint 1.

Como ya se ha mencionado el objetivo de Hibernate es realizar un mapeo entre el modelo
de objetos y el modelo relacional, Hibernate propone realizar dicho mapeo mediante
anotaciones o archivos XML, para este trabajo se ha optado por realizar los mapeos
mediante archivos XML. En la Figura 6.10 se puede observar un extracto del archivo de
mapeo correspondiente a la entidad Course.

3= <hibernate-mapping package="com. grade. model ">
4= =class name="Course" table="course"=

5= =id name="id" column="course_id"=

a <generator class="identity" /=

7 =/1d=

g8 <property name="name" />

]

=property name="description"/=
=property name="landingPage" column="landing page" />
=property name="learningGoal" column="lezrning_goal" /=
=property name="totalHours" column="total_hours" /=
=property name="status" column="course status id"=>
<type name="com.grade, dao. impl. CourseStatusType"=
=/type=
=/property3]
=set name="modalities" table="COURSE_MODALITY" cascade="save-update" =
=key column="course_id"/=
=many-to-many column="modality_id" class="Modality" /=

=

W

-mapping=

)
=fclas
22 =fhibernat

m wow

Figura 6. 10. Archivo de mapeo para la entidad Course.
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Hibernate cuenta con soporte para varios tipos de relaciones existentes entre entidades,
por lo que se puede observar en las lineas 17-20 la implementaciéon de un mapeo de tipo
many to many entre la entidad Modality ylaentidad Course.

Para el acceso a datos se implementé un DAO, en la Figura 6.11 se muestra su interfaz
correspondiente.

-

IEs:
¥ <b=Usuario Email FechaDescripcidén=/b=
# pbigail Ortega Valdivia abigailortega3l@gmail.com
* Marzo 5, 20128 Creacldn
e f
public interface CourseDaAO {
J..“ + ¥
* course
* used to create a new course

J
void createCourse(Course course);

Figura 6. 11. Interfaz Course DAO.

En la interfaz del DAO se deben declarar de los métodos necesarios para trabajar las
acciones basicas con la base de datos (actualizacién, creacién, borrado y busqueda),
conforme avancen los Sprints y sea necesario, se agregara la declaracién de los métodos
faltantes en la Figura 6.11, por ahora es suficiente.

6.3.2.2. NEGOCIO.
Se hace uso de una clase anotada con @Service (esto indica que se trata de un
servicio) y su respectiva interface mediante la cual se llevara a cabo la légica de negocio
solicitada.

@Service
@slf4j _ _
» public class CourseServiceImpl implements CourseService f

@Resource
private CourseDAD courseDAO;

IE:
+ (non-Javadoc)
* [@see com.grade.service.CourseService#createCourse(com.grade.model.Course)
*

@override

@Transactional

public void createCourse(Course course) {

log.debug("Creating new course: {}", course);
courseDAD. createCourse(course);

Figura 6. 12. Clase CourseServicelmpl.
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La Figura 6.12 muestra la clase anotada con @Service, en las lineas nimero 24 y 25 se
puede apreciar la ya muy mencionada inyeccidon de dependencias, Spring simplifica dicha
caracteristica al hacer uso de la anotacion @Resource sobre los objetos a “inyectar”. Es
notable la facilidad con la que se hace uso del objeto courseDAO tan solo por haber
sido “inyectado” .

En cuanto al negocio, se puede apreciar en las lineas 32-39 la implementacién del método
createCourse, este método es responsable de implementacién de la légica de
negocio, por tratarse de un modulo simple dicho método se limita a hacer uso del objeto
courseDAO.

6.3.2.3. PRESENTACION.
Con respecto a la capa de presentacion se hizo uso de un controlador para el manejo de
las peticiones http, el cual es mostrado en la Figura 6.13.

.

@Controller

5 (@RequestMapping("/course")

@slid

7 @SessionAttributes(names = { "course", "nodeTree" })
public class CourseGeneralDataController {

Figura 6. 13. Fragmento de controlador CourseGeneralDataController.

En la Figura 6.13 se puede apreciar el uso de dos anotaciones @Controller vy
@RequestMapping ambas provistas por Spring mvc, la primera es util para establecer
el tipo de componente al que corresponde la clase, mientras que la segunda es empleada
para identificar a que controlador se tiene que direccionar cada llamada del cliente.

En la Figura 6.14 se puede observar un fragmento de la clase
CourseGeneralDataController, dicha clase contiene el método
captureGeneralData el cual es encargado de preparar la pantalla que el usuario ha
solicitado. En la linea niUmero 54 se puede observar la declaracién de un elemento de tipo
final correspondiente al nombre légico de la pantalla a mostrar. Mientras que en la linea
numero 92 se puede notar como ese valor es retornado como respuesta a la peticion.
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43 public class CourseGeneralDataController {

45
50= @Resource
5l private CourseModalityService courseModalityService;
52 @Resource
53 private CourseValidator courseValidator;

private static final String viewCaptureGeneralData = 'course/captureGeneralData';|
l binder(]
@InitBinder(value = { "course" }
public void initBinderLibroiWebDataBinder binder) {
binder, setValidator(courseValidator)

: I
(3@ ¥ This method is invoked by Spring to initialize the {@link Course} object to be used in[]
R8s @Model &ttribute("course")
(] public Course setupFarm() {
70 Course course = new Coursel);
71 return course;
72}
748 ¥ Starting point of the Course creation.[]
B0= {@RequestMapping( "captureGeneralData")
Bl public String captureGeneralDatal@fodelAttribute Course course, ModelMap model) {
82 List=Modality= modalitylist;
B4 modalitylist = setupModalities(model);
85 // adding modalities to the course ohject with 1d = null to avoid initial selection
b6 if {course.getModalities() == null) {
87 course,setModalities(new HashSet<=(modalitylist.size()));
B8 modalitylist. forBachimodality -= course.getModalities()
B9 .add(new Modality(null, modality.getMame(), modality.isActive(])]);
80 T
g1
92 return viewCaptureGeneralData;
93 }

Figura 6. 14. Controlador CourseGeneralDataController.

La construccion de la pantalla solicitada se desarrolio mediante la Implementacion de
Sitemesh, JQuery y JSP. Dicha pantalla se puede apreciar en la Figura 6.15.

La decisién de elegir las herramientas antes mencionadas tiene que ver con las grandes
ventajas que se obtienen con su implementacion, primeramente, Sitemesh permite de
manera sencilla y nada intrusiva separar de forma simple y efectiva el contenido html,
mediante la utilizacidn del patréon de disefio decorator. El empleo de JQuery proporciona
efectos modernos, animaciones de calidad y soporte para la mayoria de los navegadores,
finalmente la utilizacién de JSP provee un sin fin de beneficios entre los que destacan el
soporte que posee Spring mvc mediante su libreria de etiquetas, su capacidad
multiplataforma, robustez y reusabilidad.
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Grade - Mozilla Firefox - o x
Grade x |+
&« c o @ localhost: 8080/grade-course-web/course/captureGeneralData B0 o Q0 Search N @O =
cpaan 1| opden 2| cpacn 3
generic logo
com Da l'lY Bienvenido admin | Salir| Iniciar | Registrar
Menu principal L) Nombre del sistema e Version L)
Nombre ckl Sistema
* Titulo Menu 1 CrearCurso Version 5.0.1.2.3
Datcs gereraks del mevo Curso:
Fecha y hera L)
V4 G h ¥
o r Datos generales © 53759 PM
Tilo de opcion 1 Trula de opeion 2 Nombr delcurso : * Tolal de bores +* o Way 2018 o
0
Su Mo TuWe Th B oSa
ﬂ Descripcin ;* prendiale i © ol
- L0 I I
(] 73|18 18| 18| 17 7a] 18
Tiula de opcion 4 2021 "22)[* ) 242w 2@
Titulo de opcion 3 SR
= Mensajes del sistema L)
Stz * Modsldacks : *
& Actiualzar memsags
I SELECCIONE - Wonume
. i : , Disponibilidad del SYS
s bdcEm Se e defectad U m disponibilid
. fesesiile delserver Ver defalles. E
Landing Page : *
»Opeion 1 g Procesamiento de solicitudes
Existen soliciludes en ERROR. Ver
» Opclon 2 delalbs
+Opelon 3 Continuar Limpiar =
o Procesamiento de solicitudes
Sinenores hesta el mome o Ver
» Opoion 4 delalks
» Cpcion §

Apariencia -]

Figura 6. 15. Entregable del Sprint 1.

La pantalla mostrada en la Figura 6.15 (correspondiente al entregable de este Sprint)
presenta un funcionamiento bastante simple. El administrador debera llenar los campos
mostrados y pulsar el botdn continuar, dicho botén generard una peticiéon Http hacia otro
método del controlador, el cual se encargard mediante el uso del servicio (componente
previamente inyectado y mostrado en la Figura 6.16) de llevar a cabo la légica de negocio
ya anteriormente explicada.

IIEIF‘ESI:ILI rce
private CourseService courseService;

Figura 6. 16. Inyeccion de componente courseService.

Las pruebas pertinentes se presentaran en el capitulo nimero 7. Hasta este punto se ha
concluido la realizacidn e implementacidn de la historia de usuario con ID 00-00-00-01.

6.3.3. SPRINT RETROSPECTIVE.
En el Sprint Retrospective de este Sprint se hablé de los aspectos que contribuyeron al
éxito de la iteracidn, entre los que destacaron se encuentran: la constancia que el equipo
presento para trabajar, el aprendizaje continuo y el manejo de objetivos diarios. Se debe
procurar que estos aspectos estén presentes a lo largo de los Sprints, ya que trajeron
importantes beneficios al Sprint actual.

FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 77



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de conocimiento.

El equipo también presento algunos aspectos a mejorar, sin embargo, el que se considera
mas importante conlleva cuidar el orden de desarrollo. El desorden debe ser evitado y

erradicado en los siguientes Sprints.

En la Figura 6.17 se muestra la actualizacién del Product Backlog.

e ——
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Planificada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe tener 2 4 2

adjuntar un archivo de descripcién
por curso.

Figura 6. 17. Product Backlog después del Sprint 1.
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6.4. SPRINT 2.

6.4.1. SPRINT PLANNING.
El Sprint que comienza tendrd una duraciéon de una semana y se ha decidido asignar la
historia de usuario identificada por el ID 00-00-00-02. La tarjeta de historia de usuario
para este Sprint se puede apreciar en el Figura 6.18.

FRENTE

4 N

El administrador debe capturar
el logo del curso

o J
REVERSO

4 N

* Probar con loge (100x200px)

L

A\

Figura 6. 18. Tarjeta de historia de usuario para Sprint 2.

Como conclusién del Sprint Planning se ha obtenido lo siguiente:

e El entregable del Sprint que comienza, corresponde al incremento de la pantalla
mostrada en la Figura 6.15, mediante la cual el administrador del sistema podra
realizar la carga del logo del curso. En esta reunién también se tomod la decisidon de
cancelar la actividad correspondiente al ID 00-00-00-07 por considerar que ha perdido
sentido e importancia para el cliente.

e La forma en que se conseguira un Sprint exitoso sera invirtiendo 3 horas diarias de
trabajo.

La Figura 6.19 muestra la actualizacion del Product Backlog después del Sprint Planning.
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder En proceso 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2
archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 19. Product Backlog después del Sprint Planning del Sprint 2.
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6.4.2. CONSTRUCCION.
La demostracién del desarrollo se centrard nuevamente en la division por capas ya antes
planteada, con la excepcidén de la capa de negocio, por la simplicidad de la historia, no
existe ningun tipo de modificacion a dicha capa, como consecuencia serd omitida.

6.4.2.1. ACCESO A DATOS.
La abstraccién del dominio basicamente corresponde a la abstraccién del sprint pasado,
pues el modelo sufrié un muy ligero cambio, se agregd un atributo a la entidad Course
para alojar al logo.

==Java Enumeration=:=
== Java Clags== E}CuurseStams
(& Course corn.grade model
- £om.grade madel %F OPEN: CourseStatus
o serialVersionUID; long % DISCONTINUED: CourseStatus
@ id: Long SStEUS | g g Long
o name: String ’/’——-"_'F—l‘) o code: String
o description: String o description: String
o learningGoal: String o active: Boolean
o totalHours: int
o logao: byte[]
o landingFage: UEL
o topicTree: CourseTopicTree
o resources: Set=CourzeResource=
-modalites
0. ==Java Class=>
@Mudalinr

corm.grade . rmodel

5 serialVersionUID: long
o id: Long

o name: String
o description: String
o active: boolean

Figura 6. 20. Diagrama de clases para entidades Course, Modality y CourseStatus.

En la Figura 6.20 y 6.21 se puede observar el diagrama de clases y el diagrama entidad-
relacion correspondientes.
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_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________]

COURSE

% COURSE_ID NUMERIC(10,0) NOT NULL
< NUM_HOURAS NUMERIC(40,0) NOT NULL
 LEARNING_GOAL VARCHAR(40) NOT NULL
COURSE_STATUS ° NAME VARCHAR(40) NOT NULL
) v DESCRIPTION VARCHAR(40) NOT NULL
COURSE_STATUS_ID NUMERIC(10,0) NOT NULL & LANDING_PAGE VARCHAR(18) NOT NULL
& CODE VARCHAR(5) NOTNULL f—t---------~ _________ o] @ LOGO VARBINARY/BLOB(40) NOT NULL
{ DESCRIPTION VARCHAR(50) NOTNULL || 11 % COURSE_STATUS_ID (FK) NUMERIC(10,0) NOT NULL

@ ACTIVE BIT NOT NULL 0’

14
g
COURSE_MODALITY 3
# COURSE_MODALITY_ID NUMERIC(10,0) NOTNULL | 1,1 g, COBISE MODAITL COURSE 3
- R COURSE_MODALITY_ID (FK) NUMERIC(10,0) NOT NULL
¥ NANE VARCHAR(40)  NOTNULL RCOURSE_ID (FK) NUMERIC(10,0) NOT NULL
& DESCRIPTION VARCHAR(40) NOT NULL
@ ACTIE BT NOT NULL {

Figura 6. 21. Diagrama entidad relacion para Sprint 2.

6.4.2.2. PRESENTACION.
En la capa de presentacion se realizaron un par de cambios para poder satisfacer la
historia de usuario, a continuacién, se describen.

=Y =fuL=

5582 =ul class="two"=
=] 1=
=label=Landing Page : *=/label=
=form:errors cssClass="validation-error" path="landingPage"/=
<form:input path="landingPage" class="large" /=
=flix
=1=

| <label=Logo (100%200 px) : *=/label=
=form:errors cssClass="validation-error" name="file"/=
<input type="file" name="file" class="large">
=fli=
=ful=
=/fieldset=
=hr=

722 =div align="center"=

73 =input type="swbmit" value="Continuar"=
74 <input type="reset" value="Limpiar"=

75 =fdiv=>

76 =f/form:form=
Figura 6. 22. Fragmento de archivo JSP.

En la Figura 6.22 lineas 64-68 se puede observar el cddigo necesario para la carga del logo
en la pantalla. Es importante mencionar que el logo serd cargado como un objeto de tipo
MultipartFile vy el tamafio maximo permitido se puede establecer en el archivo de
configuracion llamado webAppContext .xml
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<hean id="multipartResolver" class="org.springframework.web.multipart. commons. CommonsMultigartResolver"=
=property name="maxUploadSize" value="100006" /=
</beans|

Figura 6. 23. Fragmento de archivo webAppContext.xml.

En la Figura 6.23 se puede observar el valor maximo establecido para el logo, dicho valor se
encuentra en bytes. De esta manera se satisface la condicién establecida en la historia de usuario.

Grade - Mozilla Firefox - a x

<« ¢ @ @ localhost:8080/grade-course-web/coursefcaptureGeneralData 80% o @ Search [\

Manu principal o Nembre dal sistema ] Varsién ]

Nombr k| Silsma
~ Titulo Menu 1 Crear Curso Verin 50.1.2.3

Datos gere mks del nieva Curse:

Fecha y hora 0
Datos generales © T:00:52PM
Tiulo de opeion 1 Hombre del curso : * Total ek hares ; * o May 2018 o
0
Su Mo Tu we T B osa
N Descripcion :* Aore e eckuir : © 0 3
-- O O
| ][ ][ 18 1718 1w
Titule de opcion 4 S T FHCES) RCES) (R ) e
Thulo de opcion 3 |50 e
r~ Mensajes del sistema ]
= [ oy et
SELECCIONE - Wonume
e I FacE TO FACE
Landing Page ; * Logo (100°200 ) :
+ Opeion 1
Browse. otk ss kcled
+ Opeion 2
Opelon 3 Continuar Limpia
+ Opeion 4
+Opeian 5

Apariencia L]

Sekccions la visla a mostrar

Tema por defaut >
Fe S

Figura 6. 24. Entregable del Sprint 2.

La Figura 6.24 corresponde al entregable de este Sprint, la pantalla mostrada en la Figura

6.15 con el incremento solicitado. Las pruebas pertinentes seran mostradas en el capitulo
7.

6.4.3. SPRINT RETROSPECTIVE.
En el Sprint Retrospective de esta iteracién se habld del aspecto a mejorar relacionado
con la falta de orden, encontrando que se consiguidé erradicarlo por completo. Sin
embargo, existieron algunos otros aspectos a destacar que permitieron la realizacién
exitosa del Sprint como lo fueron: la proactividad del equipo ademas de la alta
responsabilidad que ha mostrado.

En cuanto a aspectos negativos no existe nada por mencionar.

En la Figura 6.25 se muestra la actualizacion de la plantilla de Product Backlog.
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad

(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.
00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.
00-00-00-03 El administrador debe capturar los 7 18 2.5

datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3

posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2
archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 25. Product Backlog después del Sprint 2.
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6.5. SPRINT 3.

6.5.1. SPRINT PLANNING.

Este Sprint tendra una duracién de 7 semanas y la historia de usuario asignada
corresponde al ID 00-00-00-03. En la Figura 6.26 se muestra la tarjeta de historia de
usuario correspondiente.

FRENTE

/ N

El administrador debe capturar
el drbol de tépicos del curso

\ J

REVERSO
4 N

+ Probar cen la asignacién de mas de un
tdpico hijo. '

\ J

Figura 6. 26. Tarjeta de historia de usuario para Sprint 3.

Como conclusién del Sprint Planning se ha obtenido lo siguiente:

e El entregable del Sprint que comienza corresponde a la implementaciéon de una
pantalla, mediante la cual el administrador del sistema pueda realizar la captura
del arbol de tépicos del curso, la pantalla serd amigable para el usuario y muy
intuitiva. Los datos a capturar serdn: nombre, orden de tépico y tdpico padre.

e Laforma en que se conseguira un Sprint exitoso serd invirtiendo 3 horas diarias de
trabajo.

En la Figura 6.27 se muestra la actualizacién del Product Backlog.
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los En Proceso 3 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2
archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 27. Product Backlog después de Sprint Planning para Sprint 3.
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6.5.2. CONSTRUCCION.
6.5.2.1. ACCESO A DATOS.
Con base en el estudio del dominio se ha conseguido identificar una nueva entidad

(CourseTopicTree), lo anterior se ilustra en la Figura 6.28 mediante un diagrama de
clases.

=< Java Enumeration==
{3 CourseStawms
com.grade .model
%F OPEN: CourseStatus
%F DISCONTINUED: CourseStatus

==Java Class>>
(=2 Course

corn.grade . model

% serialversionUID: lang
o jd: Long -stagus

. o id: Long
o name: String _______,__-———'—_—’__fr.l_; o code: String

o description: String o description; String

o learningGoal: String
o totalHours: int

o logeo: byte[]

o landingPage: URL

o active: Boolean

o resources: Set<CourseResources=

-topicTree |01

==Java Class=> -moclalitgs
@(:nurseTupi[:Tree o =z« Java Class>>
com.grade. model @Mﬂdaﬁl}f
% serjalversionUID: long cam.grade.model
o id: Long % serialVersionUID: long
o topicOrderPrefix: String o id: Long
o name: String o name: String
-parentTopic o description: String
0.1 o active: boolean

Figura 6. 28. Diagrama de clases con la identificacion de la nueva entidad CourseTopicTree.

Se considera poco relevante ilustrar el diagrama entidad relaciéon por lo que ha sido
omitido.

La Figura 6.28 muestra la entidad CourseTopicTree la cual presenta dos relaciones de
tipo composicidn, una recursiva y otro directa con la entidad Course, este tipo de
relaciones ocurren cuando el tiempo de vida de un objeto esta condicionado al tiempo
de vida del que lo incluye, por ejemplo, un objeto de tipo CourseTopicTree pierde
sentido al no estar relacionado con un objeto de tipo Course.
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6.5.2.2. NEGOCIO.
En la Figura 6.29 se puede apreciar la clase CourseTopicTreeServiceImpl
anotada con @Service esta clase es la encargada de llevar a cabo la légica de negocio
a través del método createCourseTopicTree. Dicho método hace uso de la
clase NodeTree mostrada enla Figura 6.30.

24 @Service
5 @slf4dy
public class CourseTopicTreeServiceImpl dimplements CourseTopicTreeService f

private List<CourseTopicTree= nodos = new ArraylList<CourseTopicTrees=|);
@Resource
private CourseTopicTreeDAD courseTopicTresDAO;
Iz
* (non-Javadoc)
¥ @see com.grade. service.CourseTopicTreeService#createTopicAndChildrenicom.grade
* . model.CourseTopicTree)
*/
@Cverride
@Transactional
public void createCourseTopicTreeiNodeTree=CourseTopicTree= roothode] o

CourseTopicTree rootTopic:
List<NodeTree<CourseTopicTree== children;

rootTopic = rootMode.getDatal);

log . debugi "Creating topic: {}", roothNode.getDatal]);
courseTopicTreeDAD, createTopic( rootTopic)
children = rootMode. getcChildren() ;]|
children, forEach{child -= {
child.getDatal) .setParentTopic( rootTopic);
if (child.getChildren().sizel) = 0] {
createCourseTopicTreelchild);
} else {
log.debug( "Creating topic: {}". child.getDatal));
courseTopilcTresDAD, createTopicichild. getDatal));

T

Figura 6. 29. Servicio CourseTopicTreeServicelmp.

1% public class ModeTree=T= {
19

Sk

* @param node

* )
public ModeTree(T node) {

this.data = node:
¥
@Getter
private T data;
@Getter
private List<=MNodeTree=T== children = new ArraylList==(2);
@Getter
private ModeTree=T= parent:
FELS
* @param child
* @return

*
public ModeTree<T= addchild(T child) {
ModeTree=T= node;
rnode = new MNodeTree<T=(child);
node . parent = this;
children.addi{node);
return node;

Figura 6. 30. Clase NodeTree<T>.
I —
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En la Figura 6.30 se puede observar la clase NodeTree la cual corresponde a una clase
genérica, cuenta con tres atributos:

e Data: Almacena un objeto.

e Children: Almacena una lista de NodeTree del mismo tipo de objeto que el
atributo data.

e Parent: Almacena un objeto de tipo NodeTree del mismo tipo de objeto que el
atributo data.

En la Figura 6.30 lineas 48-56 se puede observar la manera de recorrer la estructura antes
explicada, con el objetivo de realizar la persistencia de los tépicos pertenecientes al arbol
a través del DAO (CourseTopicTreeDAO).

6.5.2.3. PRESENTACION.
En la Figura 6.31 se puede observar el controlador encargado de responder a la peticidon

del usuario.

ﬁublik class CourseTopicTreeController {

@Resource
private TopicValidator topicValidator;

* binder[]
public void initBinderLibroiWebDataBinder binder) {[]
¥

public CourseTopicTree setupForm{) {[]
* courseTopicTree[]

@RequestMapping( "addTopic")
public String addTopic{@Valid CourseTopicTree courseTopicTree, BindingResult result,
@SessionAttribute ModeTree=CourseTopicTree= nodeTree, ModelMap model) {

List=CourseTopicTree= topiclList;

if (result.hasErrors{])) {
toplclist = nmew ArraylList==(5);
buildTopicsAsiist{nodeTree, topicList);
model . addAttributeitopiclist);
return viewCaptureTopics;

addModeTree(nodeTree, courseTopicTree);
// update the 1ist of topics

topilclist = new ArraylList==(5);
buildTopicsAsiist{nodeTree, topiclist);
model . addAttribute(topiclist);

return viewCapture Topics;

Figura 6. 31. Controlador CourseTopicTreeController.

e ——
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La estructura que almacenard los tépicos del curso se puede apreciar en la linea nimero
66, dicha estructura lleva por nombre nodeTree y como lo indica la anotacién
@SessionAttribute corresponde a un objeto de sesion.

En la linea nimero 65 se puede observar el uso de la anotacién @Valid, Spring
implementa el uso de validadores, esto permite validar los datos introducidos en el JSP
antes de llegar al controlador.

Grade - Mozilla Firefox - o x

Grade x |+

&« c @ (@ localhost: 8080/grade-course-wek

e/captureTopics B s - O W Search Lo @

Bienvenkdo admin | Salir | Inkir | Registrar

Menu principal (-] Nombre del sistema (] Versién (-]

Nombre dk| Skiema
~ Titulo Menu 1 Crear Curso Vemin 50.12.3
G o el nueyvo G urse:

Fecha y hora (]
6:40:02 P.M.

Datos da bs thpicos dal cursn (Pusdan capturarsa postariormants) ®
Titula de opcion 1 Titule de opcion 2 MNume o de fépico : * Tituko - * o May 2018 [+]
Su Mo Tu We Th P Sa
N Tépico Padre | e
1 7a)[ 48] [ 98| [ 18| [ 17][ 18] 18

pcian

Titula de opeion & 20| 21| 2| 23 2] %] =
Agregar Topico | Limpiar =7 =8| =) w0 3

~Lista dk Tépices

- Num. Titulo del tépico  Tépico Padre. Mensajes del sistema (]

reaps

1
n2
n3
n4
s

Figura 6. 32. Entregable del Sprint 3.

Apariencia L]

La Figura 6.32 muestra la pantalla que corresponde al entregable de este Sprint.

6.5.2.4. SPRINT RETROSPECTIVE.
En el Sprint Retrospective de esta iteracion se habld de una problematica detectada en el
equipo y que se considera un foco rojo. El equipo estd perdiendo enfoque (lo cual se
traduce en permitir posibles distracciones), lo anterior es importante dado a que esto
podria generar retrasos en la ejecucién del Sprint y comprometer la calidad. Sin embargo,
como parte del Sprint Restrospective se presentaron posibles soluciones y una serie de
consejos sobre como mitigar tal situacion.

En cuanto a los aspectos positivos que contribuyeron a la realizacidn exitosa del Sprint
destaca la actitud positiva que manejo el equipo ante los retos que se presentaron.

En la Figura 6.33 se muestra la actualizacién de la plantilla de Product Backlog
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad

(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.
00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.
00-00-00-03 El administrador debe capturar los Terminada 3 7 18 2.5

datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3

posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2
archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 33. Product Backlog después del Sprint 3.

e ——
FACULTAD DE INGENIERIA. UNAM Pagina 92



Uso de tecnologias de la informacidn aplicadas al seguimiento, desarrollo y crecimienta profesional en diversas 4reas de conocimiento.

6.6. SPRINT 4.

6.6.1. SPRINT PLANNING.
La duracion de este Sprint fue establecida a 4 semanas y la historia de usuario asignada
corresponde a la de ID 00-00-00-05. Es interesante notar que en este momento existen 2
historias de usuario con la misma prioridad (ID 00-00-00-05 y ID 00-00-00-04) por lo que la
eleccidén de cualquiera de ellas no implicaria un cambio relevante en el negocio. Se ha
decidido planificar la historia de usuario con ID 00-00-00-04 para el Sprint 5. En la Figura
6.34 se muestra la tarjeta de historia de usuario correspondiente.

4 N

El administrador debe poder
editar topicos del drbol.

g J

Figura 6. 34. Tarjeta de historia de usuario para Sprint 4.

Por tratarse de una historia de usuario sumamente sencilla se ha omitido el reverso de la
tarjeta, ya que este no cuenta con contenido.

Como conclusién del Sprint Planning se ha obtenido lo siguiente:

e El entregable del Sprint que comienza corresponde a la implementacién de la
funcionalidad de edicién de topicos, esta funcionalidad serd agregada a la pantalla
mostrada en la Figura 6.32.

e Laforma en que se conseguira un Sprint exitoso serd invirtiendo 3 horas diarias de
trabajo.

En la Figura 6.35 se muestra la actualizacién del Product Backlog.
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los Terminada 3 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la Planificada 5 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la En proceso 4 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2
archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 35. Product Backlog después del Sprint Planning del Sprint 4.
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6.6.2. CONSTRUCCION.
Por tratarse de una historia de usuario muy simple no se mostrara el desarrollo para la
capa de acceso a datos y negocio.

6.6.2.1. PRESENTACION.
En la Figura 6.36 se puede observar la implementacién de la historia de usuario, ya que se
muestra una columna extra en la tabla de tépicos, dicha columna contiene una liga con la
leyenda “editar”, al hacer click sobre la liga se genera una peticién hacia el método
modifyNodeTree del controlador mostrado en la Figura 6.37.

Grade - Mozilla Firefox - o x

Grade x |+

« c o @ localhost:8080/grade-course-web/coursefcaptureTopics B sx |- @1 Search In @ =

Bienvenido admin | Salr | Iniciar | Registrar

Menu principal L] Nombre del sistema [:] Version [:]
Nombre del Skfena
+ Titulo Menu 1 CrearCurso Werskn 5.0.1.23
Ganiarico ekl nisvo G urse:
Y Fecha y hora (1]
Datos de los 16 picos del curso (Pueden caplurars posterirmente) ) 8:48:57 P.M
Tiulo de opeion 1 Nimero de tépico : * Ttk 2 * [] May 2018 o
Su Mo Tu We Th Fr s
N Tépko Pade |
— . 8 7 a 80 n| 1=
a[ a1 8) 7] 18] 1
" 20 21| 22 2 2a][ 5] 26
Thulo de opcion 3 Agregar Tépice | | Limplar 27| 28| 20 0| a1
~ Lista ck Tepices
= Num. Titulo del topico  Tépico Padre Gpciones Mensajes del sistema o
L Rool Eiar fotinh

fponbilsd
Regresar | Centinuar el

Procesamisnto de solicitudes

© Eisten solkiues en ERROR. Ver
detalls

¢ Procesamienta de solicitudes

Sinenores hasta el momento. Ver
detalles

2
F ([

Apariencia o

Figura 6. 36. Entregable del Sprint 4.

@RequestMapping ("modifyTopic") ) ) ) )
private String modifyNodeTree(@RequestParam("topicOrder") String topicOrderPrefix,
@SessionAttribute ModeTree=CourseTopilcTree= nodeTree, ModelMap model) {

List<CourseTopicTree=> toplcList;
topiclist = new ArraylList==(5);
buildTopicsAsList(nodeTree, topilclList);
CourseTopicTree courseTopicTres = new CourseTopicTreel();
courseTopicTree.setTopicOrderPrefix(topicOrderPrefix);
model.addattribute(
topicList.stream().filter(p -= p.equals(courseTopicTree)).findFirst().get());
model.addAttribute (topiclist]);

return viewCaptureTopics;

Figura 6. 37. Método modifyNodeTree.
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Finalmente, el contenido de la Figura 6.36 ilustra el entregable final de este Sprint.

6.6.3. SPRINT RETROSPECTIVE.
En el Sprint Retrospective de esta iteracion se hablé de la problemdatica detectada en el
Sprint 3, encontrando que dicho problema estd a punto de ser erradicado en su totalidad,
sin embargo, se exhorto a continuar trabajando por ello. Entre otros puntos positivos se
hablé del compromiso y profesionalismo que el equipo ha manejado a lo largo de los
Sprints y cdmo es que dichas virtudes han ayudado en gran manera a la realizacion de

Sprints exitosos.
En cuanto a los aspectos negativos no existe nada por destacar.

En la Figura 6.38 se muestra la actualizacién de la plantilla de Product Backlog.

L
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los Terminada 3 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la Planificada 5 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la Terminada 4 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2

archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 38. Product Backlog después del Sprint 4.
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6.7. SPRINT 5.

La historia de usuario con ID 00-00-00-04 se considera que presenta una implementacién
similar a la historia de usuario con ID 00-00-00-05, por tal razéon se ha omitido la
explicacion y desarrollo correspondiente al Sprint 5, limitdndose a mostrar el entregable

ilustrado en la Figura 6.39. A partir de este momento la actividad aparecerd como
terminada.

Cowr Cumn

Gt &/ o (

“ (s 0 04 10 e it A e e Ve

- .

tare
k] e o

NN A

Figura 6. 39. Entregable del Sprint 5.

6.8. SPRINT 6.

6.8.1. SPRINT PLANNING.

La duracion de este Sprint fue establecida a 6 semanas y la historia de usuario asignada

corresponde al ID 00-00-00-06. En la figura 6.40 se puede observar la tarjeta de historia de
usuario correspondiente.

Como conclusién del Sprint Planning se ha obtenido lo siguiente:

e El entregable del Sprint que comienza corresponde al desarrollo de una pantalla
mediante la cual el administrador pueda capturar los recursos correspondientes a
cada curso con la posibilidad de eliminar y editar los mismos.

e Laforma en que se conseguira un Sprint exitoso sera invirtiendo 3 horas diarias de
trabajo.

En la Figura 6.41 se muestra la actualizacién del Product Backlog.
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FRENTE

4 N

El administrador debe capturar
los recursos correspondientes
al curso

o J

REVERSO
4 )

« Probar para eliminar y editar
FECUrSOS, '

o J

Figura 6. 40. Tarjeta de usuario para Sprint 5.
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los Terminada 3 7 18 2.5
datos generales del arbol de tépicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la Terminada 5 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la Terminada 4 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la En proceso 6 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2
archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 41. Product Backlog después del Sprint Planning para Sprint 6.
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6.8.2. CONSTRUCCION.

Para la demostracién del desarrollo correspondiente a este Sprint se ha omitido la capa de
negocio debido a que los aspectos mds relevantes no se centran en dicha capa.

6.8.2.1. ACCESO A DATOS.
Con base en el estudio del dominio se ha conseguido identificar una nueva entidad
(CourseResource), lo anterior se ilustra en la Figura 6.42 mediante un diagrama de clases.

==z Java Class>> == Java Enumeration:=:=
(3 Course (3CourseStams
<= Jawa Class== corn.grade.model corn.grade. model
(9 CourseResource %o serialVersionUID: long 5 OPEM: CourseStatus
com.grade.model oid: Long % DISCONTINUED: CourseStatus

-status

o id: Long
51

o code: String
o description: String

% serialVersionUiD: long
o id: Long -resources

o name: String

o description: String
o learningGoal: String
o totalHours: int

o logo: byte[]

o landingPage: URL

o name: String o.r
o resourcelRL: URL o active: Boolean

o description: String

o open: boolean

-topicTree [0..1

-modal 0.*
==Java Class=> 3
(@ CourseTopicTree <=lava Class=>
com.grade model (BModality

% serialVersionUID: long
o id: Long

o topicOrderPrefix: String
o name: String

-parentTopic
0.1

com grade.madel

% serialVersionUD: long
a id: Long

o name: String

o description: String

o active: boolean

Figura 6. 42. Diagrama de clases con la identificacion de una nueva entidad, CourseResource.

La Figura 6.42 muestra otra relacién de composicion la cual fue identificada con base en el
estudio y entendimiento del dominio, pues un recurso no tiene razén de ser sin un curso

que lo incluya. Se puede observar como el diagrama de clase ha ido creciendo
notablemente a lo largo de los Sprints.
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6.8.2.2. PRESENTACION.
En la Figura 6.43 se observa el entregable que corresponde a este Sprint el cual cumple
con todos los requisitos necesarios. Mediante la pantalla mostrada el administrador

tendra la posibilidad de agregar recursos al curso, asi como eliminarlos y editarlos segun
desee.

Grade - Mozilla Firefox B o x

Grade X [+

« ¢ @ @ localhost:8080/grade-course-web/c

se/addResource so% | v @ Ty Search N @ =

opacn 1 opacn 2| opacn s

generic logo
company

Biemenkdo admin | Salr | Inchr | Registrar

WMenu principal -] Nombre del sistema ) Version (]
Nombre ce| Safema
= Titulo Menu 1 Recursos Materiales del Cursa Versian 5.0.1.23
fiecursos Hisie ks
s Fecha y hora (]
Datos de| recursn © 1:48:15AM
Titwlo de opcion | Nombre del recusa : * URL:" o Way 2018 o
SuMe Tu We Th R Sa
N Descripeion: * Disponilied * o]
. @ rublico | @ Privado T [, [0 T
— 73] 4] [ 18| [ 6| 17| 18] 18
Tiulo de opeion 4 20][7#1) et |29 24| Fas|[ew
Tiwlo de opcion 3 27 28 28 ;| =
= = WMensajes del sistema (]
B | Agregar Recurso || Limpiar Actuslizar mersas
" Lista de racursos saleccionados . i del SVS
Reportes Tiulo de opeion 5 o csponbildad
Nombre Descripeion AL Disponibilidad  Opclones Verdetales
Lbmdigial | Este b se cenlia en ks 2 prins o femas del cuso. | il il lbrodigialcom | ine Exlier Efinirar
» Opeion 1 Frocesamiento de solicitudes
Exisfen soliciluzks en ERRR. Ver
8 defalls
i Finalizar | Regresar
» Opeion 3 ¢ Procesmiento de solicitudes
Sinermores hesta sl mome o, Ver
» Cpeion 4 delalks
» Opeion 5

Apariencia [

Figura 6. 43. Entregable del Sprint 6.

6.8.3. SPRINT RETROSPECTIVE.
En el Sprint Retrospective de esta iteracidn se habld de los puntos positivos que se

tuvieron a lo largo del Sprint, pero sobre todo se hizo hincapié en los aspectos negativos
que se lograron corregir.

En la Figura 6.44 se puede observar el Product Backlog completado, cuando no existen
mas historias de usuario por hacer entonces se puede decir que el trabajo ha sido
completado de manera exitosa.
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Identificador | Enunciado de la historia Estado Sprint Dimensiéon/ | Valor de | Prioridad
(ID) (Ilteracion) | Esfuerzo negocio
00-00-00-01 El administrador debe capturar los Terminada 1 5 18 3.6
datos generales del curso.

00-00-00-02 El administrador debe poder Terminada 2 1 3 3
adjuntar un logo para cada curso.

00-00-00-03 El administrador debe capturar los Terminada 3 7 18 2.5
datos generales del arbol de tdpicos
para cada curso.

00-00-00-04 El administrador debe tener la Terminada 5 4 12 2.4
posibilidad de poder eliminar
topicos del arbol.

00-00-00-05 El administrador debe tener la Terminada 4 4 12 2.4
posibilidad de poder editar topicos
del arbol.

00-00-00-06 El administrador debe tener la En proceso 6 6 14 2.3
posibilidad de capturar datos
generales de los recursos para cada
curso.

00-00-00-07 El administrador debe adjuntar un Cancelada 2 4 2

archivo de descripcién por curso.

Figura 6. 44. Product Backlog después del Sprint 6.
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6.9. ADICIONAL.

A continuacién, se mostraran algunos entregables referentes a otros microservicios por
considerarlos de gran interés.

La Figura 6.45 muestra la pantalla mediante la cual el alumno puede realizar su registro al

sistema, esta pantalla corresponde al microservicio denominado user microservice.
Como se puede observar se pide capturar los datos basicos y de contacto del alumno, los
datos de contacto seran de gran importancia para la etapa de promocién de cursos.
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Figura 6. 45. Pantalla para registro de alumnos.
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La Figura 6.46 corresponde a la pantalla mediante la cual el alumno puede registrarse a un
curso vy registrar el detalle de pago como lo es el nUmero de pagos y la forma de pago,

dicha pantalla corresponde al microservicio denominado payment microservice.
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Figura 6. 46. Pantalla para registro de alumnos a cursos.

La Figura 6.47 corresponde a la pantalla necesaria para habilitar cursos a inscripcion de
alumnos. Esta pantalla pertenece al microservicio denominado course enroll microservice.
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Figura 6. 47. Pantalla para habilitar cursos.
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7. PRUEBAS Y ANALISIS DE RESULTADOS.

Segun Glendford Myers el proceso de pruebas se puede definir como la ejecucion del
software con la intencién de encontrar errores.’> Dicho proceso lleva por objetivo
asegurar que el software satisface los requerimientos acordados, sin embargo, su
utilizacidn es vital para encontrar situaciones de comportamiento indeseado.

La generacion de una prueba de calidad consiste primeramente en seleccionar la
caracteristica del software a probar, posteriormente se debe elegir el tipo de prueba (mas
adelante se hablara de los tipos de pruebas mads representativos), una vez que se ha
realizado lo anterior es momento de generar los casos de prueba, estos consisten en un
conjunto de entradas, condiciones de ejecucidon y resultados esperados para un objetivo
en particular. Finalmente, el ultimo paso es ejecutar el caso de prueba.

A continuacion, se presenta un compendio de pruebas efectuadas al sistema desarrollado.

7.1. DISENO DE PRUEBAS UNITARIAS.

Las pruebas unitarias llevan por objetivo probar médulos pequefios de cédigo de manera
independiente, estas no acceden a recursos externos como archivos, bases de datos o
webservices.

Para la realizacién de las pruebas unitarias se hara uso del soporte que ofrece Spring
Framework, Junit, Spring mvc y Mockito, un Framework de pruebas.

Las herramientas anteriormente mencionadas han sido elegidas debido a la facilidad de
utilizacidn, alta confiabilidad, simplicidad y soporte que presentan, ademds de
versatilidad.

Seguidamente, se presentan algunas pruebas unitarias efectuadas al sistema.

Funcionalidad Probar la creacién de objetos de tipo Course.

Descripcidn Se desea probar que cada objeto de tipo
Course contenga los atributos necesarios.

Consideraciones La prueba fallara si alguno de los atributos
presenta un valor nulo.

Figura 7. 1. Prueba unitaria con ID 01U.

12 Glenford J. Myers. (2004). The Art of Software Testing. Canada: John Wiley & Sons, Inc.
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Antes de insertar un objeto de tipo Course en la base de datos se debe asegurar que
éste contenga los atributos asignados a él. Esta prueba lleva por objetivo certificar lo
anterior, pues al encontrar atributos nulos o no validos se conseguira un fallo. A
continuacion, se presenta el cddigo empleado.

@ContextConfiguration(locations={"/courseServiceAppContext.xml","/hibrnateS5AppContext.xml"})
@RunWith (SpringJUnit4ClassRunner.class)
@S1f4j
public class CourseValidationTest {
Course course = new Course();

/**

* create data to test

* MalformedURLException
*/

@Before

public void createData () throws MalformedURLException {
course.setModalities (generateModalities());
course.setResources (generateResources()) ;
course.setTopicTree (generateCourseTopicTree () .getData()) ;
course.setName ("Java") ;
course.setDescription ("Basic");
course.setlLandingPage (new URL ("https://javaBasics.com/"));
course.setlLearningGoal ("Learn basic concepts");
course.setTotalHours (4) ;
course.setlLogo (new byte[100]);
course.setStatus (CourseStatus.OPEN) ;

}

/**
* test data
*/
@Test
public void validateCourse () {

assertTrue (course.getName () != null);
assertTrue (course.getDescription() != null);
assertTrue (course.getLandingPage () != null);
assertTrue (course.getLearningGoal () != null);
assertTrue (course.getTotalHours () >= 0);
assertTrue (course.getlLogo () != null);
assertTrue (course.getStatus () != null);
assertTrue (course.getModalities () != null);
assertTrue (course.getResources () != null);
assertTrue (course.getTopicTree () != null);

}

Set<Modality> generateModalities () {
Set<Modality> modalitySet = new HashSet<Modality> () ;
Modality modalityl = new Modality("on line", "via internet", true);
Modality modalityll = new Modality("face to face ", "at School", true);
modalitySet.add (modalityl);
modalitySet.add (modalityll) ;
return modalitySet;

e ——
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Set<CourseResource> generateResources () throws MalformedURLException {
Set<CourseResource> courseResourcelList = new HashSet<CourseResource> () ;
CourseResource courseResourcel = new CourseResource ("Apuntes",
new URL ("https://notes.com/apuntes™), "Notes about course", true);

CourseResource courseResourcell = new CourseResource ("Book",

new URL ("https://book.com/book™), "Book for topics", true);
CourseResource courseResourcelll = new CourseResource ("Video",
new URL ("https://video.com/video™), "™ Explicative video", false);

courseResourcelist.add(courseResourcel) ;
courseResourcelList.add (courseResourcell) ;
courseResourcelList.add (courseResourcelll) ;
return courseResourcelist;

NodeTree<CourseTopicTree> generateCourseTopicTree () {
NodeTree<CourseTopicTree> rootNode;
NodeTree<CourseTopicTree> nodel, nodell, nodelll, node2;
rootNode = new NodeTree<> (new CourseTopicTree("", "Root Topic"));
// child 1
nodel = rootNode.addChild(new CourseTopicTree ("1", "Level 1"));
nodell = nodel.addChild(new CourseTopicTree("1.1", "Level 1.1"));
nodelll = nodell.addChild(new CourseTopicTree("1.1.1", "Level 1.1.1"));
nodelll.addChild (new CourseTopicTree("1.1.1.1", "Level 1.1.1.1"));
// child 2
node2 = rootNode.addChild(new CourseTopicTree ("2", "Level 2"));
node2.addChild (new CourseTopicTree("2.1", "Level 2.1"));
node2.addChild (new CourseTopicTree("2.1", "Level 2.2"));
return rootNode;
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Figura 7. 2. Prueba unitaria con id 01U exitosa.

Como se puede observar en la Figura 7.2 la prueba ha sido pasada con éxito, lo cual
asegura que el componente (entidad de tipo Course) funciona correctamente.
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02U

Probar el funcionamiento del servicio
(CourseService)

Se desea probar el método createCourse.
La prueba fallara si existe algin problema con
la funcionalidad del método.

Figura 7. 3. Prueba unitaria con id 02U.

La prueba con ID 02U lleva por objetivo verificar el funcionamiento del método
createCourse del servicio CourseService, para realizar esta prueba se ha hecho uso
de los mocks de mockito, siendo estos objetos de prueba que simulan objetos reales. A
continuacion, se presenta el cddigo empleado.

@ContextConfiguration(locations = {
"/courseServiceAppContext.xml","/hibernate5AppContext.xml" })
@RunWith (SpringJUnit4ClassRunner.class)
@s1f4]
public class CourseServiceUnitTest {

@Mock

private CourseDAO courseDAO;

@Mock

private Course course;

@InjectMocks
private CourseService coureService = new CourseServiceImpl();

@Before
public void setUP() {
MockitoAnnotations.initMocks (this) ;

}

@Test

public void testCreate() {
doNothing () .when (courseDAO) .createCourse (course) ;
coureService.createCourse (course) ;
verify(courseDAO) .createCourse (course) ;
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Figura 7. 4. Prueba unitaria con id 02U exitosa.
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Como se puede observar en la Figura 7.4 la prueba ha sido aprobada lo cual garantiza el
correcto  funcionamiento  del método createCourse del componente
CourseService.

I 03u

Funcionalidad Probar el funcionamiento del controlador
(CourseGeneralDataController) .

Descripcion Se desea probar que el método
captureGeneralData funcione
optimamente.

Consideraciones La prueba fallard si la respuesta de dicho
método no es la esperada.

Figura 7. 5. Prueba unitaria con id 03U.

La prueba con ID 03U mostrada en la Figura 7.5 lleva por objetivo probar el método
captureGeneralData del controlador CourseGeneralDataController,
para la realizacién de esta prueba se ha utilizado el soporte que brinda Spring mvc para
pruebas. La principal funcionalidad del método es devolver como respuesta la pagina de
captura de datos generales para un curso. El cddigo implementado se muestra a
continuacion.

@ContextConfiguration(locations = { "/courseServiceAppContext.xml"
"/hibrnateS5AppContext.xml" })
@WebAppConfiguration
@RunWith (SpringJdUnit4ClassRunner.class)
@s1f4j
public class GeneralDataControllerTest {
@Resource

private WebApplicationContext wac;
private MockMvc mockMvc;

@Refore
public void init () {

mockMvc = MockMvcBuilders.webAppContextSetup (wac) .build() ;
}

@Test
public void testCaptureGeneralData() throws Exception {
mockMvc.perform(get ("/course/captureGeneralData")) .andExpect (status () .1s0k())

.andExpect (view() .name ("course/captureGeneralData")) ;
}
}
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Writable Smart Insert 6:13 o] :

Figura 7. 6. Prueba unitaria con id 03U exitosa.

La Figura 7.6 muestra la prueba aprobada, esto garantiza el correcto funcionamiento del
método.

7.2. DISENO DE PRUEBAS DE INTEGRACION.

Las pruebas de integracidon verifican que los componentes de la aplicacion funcionan
correctamente actuando en conjunto y se realizan para dos o mas unidades de software.

Para la realizacidon de las pruebas de integracion se hard uso del soporte que ofrece Spring
Framework.

Funcionalidad Probar la funcionalidad de creacién de un
recurso desde la capa de negocio.
Descripcién Se desea probar el funcionamiento de los

componentes CourseResourceService
y CourseResourceDAO trabajando en
conjunto con la base de datos.
Consideraciones La prueba fallard si el objeto no ha sido
insertado en la base de datos.

Figura 7. 7. Prueba de integracion con id 01I.

La prueba con ID 01l mostrada en la Figura 7.7 lleva por objeto probar la funcionalidad de
los componentes encargados de insertar un recurso en la base de datos. A continuacién,
se presenta el cédigo empleado.
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@ContextConfiguration (locations = {
"/courseServiceAppContext.xml","/hibernate5AppContext.xml" })
@RunWith (SpringJdUnit4ClassRunner.class)
@s1f4j
public class CourseResourceTest extends AbstractTransactionalJUnit4SpringContextTests {
@Resource
private CourseResourceService courseResourceService;
@Resource
private CourseResourceDAO courseResourceDAO;

@Test

public void createResource () throws MalformedURLException ({
CourseResource courseResource = createTestDatal();
log.debug ("Starting test - Creating Resource");
courseResourceService.createResource (courseResource) ;
((GenericHibernateDAOImpl) courseResourceDAO) .flush();
validate (courseResource);

}

CourseResource createTestData () throws MalformedURLException ({
CourseResource courseResource = new CourseResource ("Libros complementarios",new

URL ("http:\\www.librosComp.com"),
"Libros de apoyo para los temas 1 y 2 del curso", true);

return courseResource;

}

private void validate (CourseResource courseResource) {
log.debug ("checking resource insertion: {}", courseResource);
assertNotNull ("topic id was null", courseResource.getId());
assertNotNull ("topic url was null", courseResource.getResourceURL())
assertNotNull ("topic description was null",courseResource.getDescription());
assertNotNull ("topic open was null", courseResource.isOpen());

}
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Figura 7. 8. Prueba de integracion con id 011 exitosa.

La Figura 7.8 muestra la prueba aprobada lo cual implica que el objeto ha sido insertado
de manera correcta a la base de datos y los componentes funcionan de manera correcta
trabajando en conjunto.
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02l

Probar la funcionalidad de creacién de un
arbol de tépicos desde la capa de negocio.

Se desea probar el funcionamiento de los
componentes CourseTopicTreeService y
CourseTopicTreeDAO trabajando en conjunto
con la base de datos.

La prueba fallard si el objeto no ha sido
insertado en la base de datos.

Figura 7. 9. Prueba de integracion con id 02I.

La prueba con ID 021 mostrada en la Figura 7.9 lleva por objeto probar la funcionalidad de
los componentes encargados de insertar un arbol de tépicos en la base de datos. A
continuacion, se presenta el cédigo empleado.

@ContextConfiguration (locations = {
"/courseServiceAppContext.xml","/hibernate5AppContext.xml" })
CRunWith (SpringJUnit4ClassRunner.class)

@s1f4j

public class CourseTopicTreeServiceTest extends
AbstractTransactionalJUnit4SpringContextTests {

@Resource
private CourseTopicTreeService courseTopicService;

@Resource
private CourseTopicTreeDAO courseTopicTreeDAO;

/**
* This test creates a Course Topic Tree. All data is rolled back. This Behavior is
* possible because we are extending of
* {@link AbstractTransactionalJdUnit4SpringContextTests}
*/

@Test

public void createTopicTree() {

NodeTree<CourseTopicTree> topicTree;

log.debug ("Starting test - Creating Course Topic Tree");
topicTree = createTestDatal() ;
courseTopicService.createCourseTopicTree (topicTree) ;
log.debug ("Validating data ");
// Invoke flush to force db sync and avoid false positives.
((GenericHibernateDAOImpl) courseTopicTreeDAO) .flush () ;
validate (topicTree);
}
private void validate (NodeTree<CourseTopicTree> topicTree) {
List<NodeTree<CourseTopicTree>> children;
log.debug ("checking node insertion: {}", topicTree.getData());
assertNotNull ("topic id was null", topicTree.getData().getId()):;
assertNotNull ("topic name was null", topicTree.getData().getName());
assertNotNull ("topic orderPrefix was null",topicTree.getData().getTopicOrderPrefix());
children = topicTree.getChildren() ;
children.forEach(child -> {
validate (child) ;
}) i
}
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NodeTree<CourseTopicTree> createTestData() {
NodeTree<CourseTopicTree> rootNode;
NodeTree<CourseTopicTree> nodel, nodell, nodelll, node2;
rootNode = new NodeTree<>(new CourseTopicTree ("", "Root Topic"));
// child 1
nodel = rootNode.addChild (new CourseTopicTree("1", "Level 1"));
nodell = nodel.addChild(new CourseTopicTree("1.1", "Level 1.1"));
nodelll = nodell.addChild(new CourseTopicTree("1.1.1", "Level 1.1.1"));
nodelll.addChild (new CourseTopicTree("1.1.1.1", "Level 1.1.1.1"));
// child 2
node?2 = rootNode.addChild (new CourseTopicTree("2", "Level 2"));
node?2.addChild (new CourseTopicTree("2.1", "Level 2.1"));
node2.addChild (new CourseTopicTree ("2.1", "Level 2.2"));
// child 3 rootNode.addChild(new CourseTopicTree ("3", "Level 3"));
return rootNode;

}

workspace-sts-3.9.0.RELEASE - grade-course-service/src/test/java/com/grade/test/integration/CourseT opicTreeServiceTest java = Spring Tool Suite - 8o ox

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
i Bi@~viBiniei[H®: ¥ YO0 -QRrE-R A IEREGY B Ty @ A R A CRCE 4

Quick Access |1 ® |[E]& 4

% Package Explorer & = ¥ =0 - ;
ge =P v Junit 82 a® & B Q mEy - L
» g scursos master] . (=]
&3 > grade [scur master] Finished after 4,387 seconds
» £ grade-common-hibernate [scursos master] <
o Runs: 1/1 8 Errors; 0 8 Failures: O [, (| m
~ £ > grade-course-service [scursos master]
» % > src/main/java ~ §1 com.grade test.integration.CourseTopicTreeServiceTest [Runner: JUnit 4] (0.258 s) Fail...race
¥ i > src/test/java {5l createTopicTree (0.258 s) -
~ i% > com.grade. test
~ # > integration
» [ CourseResourceTest.java
» [J} CourseTest.java
» B > CourseTopicTreeServiceTest.java
b i logging CourseTopicTreeServiceTest.java &
o .

¥ iz > unit @contextConfiguration(locations = { "/courseServicefppContext.xml",
" fhibernatesappContext . xml® 1)

@Runiwith(Springdunit4ClassRunner. class)

@slf4j

public class CourseTopicTreeServiceTest extends AbstractTransactionallunit4springContextTests {

¥ i# > src/test/resources
» (% > src/main/resources

» =) JRE System Library [JavaSE-1.8]

@Resource
» & Project and External Dependencies private CourseTopicTreeService courseTopicService;
¥ (% docs @Resource

» & gradle private CourseTopicTreeDAQ courseTopicTreeDAO;

(&) H
Figura 7. 10. Prueba de integracién con id 02I exitosa.

La Figura 7.10 muestra la prueba aprobada lo cual implica que los objetos han sido
insertados de manera correcta a la base de datos y los componentes funcionan de manera
correcta trabajando en conjunto.

7.3. DISENO DE PRUEBAS FUNCIONALES.

Las pruebas funcionales se enfocan en garantizar que se cubran los requerimientos
funcionales de la aplicacion. Este tipo de pruebas se escriben desde la perspectiva del
usuario, con la intension de confirmar que el sistema trabaja como el usuario espera.

Para la realizacidn de las pruebas de funcionales se hara uso del soporte que ofrece Spring
Framework, Junit y Selenium.
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Se ha decidido utilizar Selenium una herramienta de software libre, debido a la capacidad
gue presenta para: grabar, editar y depurar casos de prueba, que podran ser ejecutados
de forma automatica e iterativa posteriormente. Es util para pruebas de compatibilidad
entre navegadores.

Funcionalidad Probar la funcionalidad de creacién de un
curso incluyendo, creacién de recursos y el
arbol de tdpicos.

Descripcion Se desea probar el funcionamiento de Ia
creacién de un curso desde la perspectiva del
usuario.

Consideraciones La prueba fallara si la creacién del curso no se
culmina.

Figura 7. 11. Prueba funcional con id O1F.

La prueba con ID 01F mostrada en la Figura 7.11 tiene por objetivo probar la creacién de
un curso a través del navegador, como lo haria el usuario final. A continuacién, se
presenta el cédigo empleado.

@ContextConfiguration (locations = {
"/courseServiceAppContext.xml","/hibernate5AppContext.xml" })
@RunWith (SpringJUnit4ClassRunner.class)

@s1f4j

public class CourseTestWeb {

private static final String geckoDriver = "/home/ABIGAIL/Downloads/geckodriver";

private static final String URL =
"http://localhost:8080/grade-course-web/course/captureGeneralData";

private static final String URLImage = "/home/ABIGAIL/Pictures/logo.jpg";

private static WebDriver driver;

private static WebElement element;

/**

* This method open the browser

*/

@BeforeClass

public static void openBrowser () {
System.setProperty ("webdriver.gecko.driver", geckoDriver);
driver = new FirefoxDriver () ;
driver.manage () .timeouts () .implicitlyWait (60, TimeUnit.SECONDS) ;

}

/**
* This method testing course creation
*/
@Test
public void valid createCourseTest () {
driver.get (URL) ;
generalDataCourseTest () ;
topicTreeCourseTest () ;
resourceCourseTest () ;
driver.findElement (By.xpath(".//*[@value="'Finalizar']")).click();
element = driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'command']"));
Assert.assertNotNull (element) ;
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/**

* This method close the browser

*/

@AfterClass

public static void closeBrowser () {

driver.quit();

}

/**

* This method testing general data capture

*/

public void generalDataCourseTest () {
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("JAVA") ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'totalHours']")) .sendKeys ("5");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="description']")) .sendKeys ("Curso avanzado");

driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'learningGoal']"))

.sendKeys ("Te convertiras en Jjava developer");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'landingPage']"))

.sendKeys ("http://cleventy.com/tutorial-selenium-primeros-pasos/");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'status-button']")) .sendKeys ("OPEN") ;

driver.findElement (By.xpath(".//*[@for="modalities0.1id1"]")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//*[@for="modalitiesl.idl"']")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'file']")) .sendKeys (URLImage) ;
driver.findElement (By.xpath(".//*[@value='Continuar']")).click();
}
/**
* This method testing topicTree capture
*/
public void topicTreeCourseTest () {
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'topicOrderPrefix']")) .sendKeys ("1");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'name']")) .sendKeys ("Level 1");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'parentTopic-button']")) .sendKeys ("Root");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@value="'Agregar Tépico']")).click();
cleanObjectTopic () ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'topicOrderPrefix']")) .sendKeys ("2");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("Level 2");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'parentTopic-button']")) .sendKeys ("Root");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@value="'Agregar Tépico']l")).click();
cleanObjectTopic () ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'topicOrderPrefix']")) .sendKeys("1.1");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("Level 1.1");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'parentTopic-button']")) .sendKeys ("Level 1");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@value="Agregar Tépico']l")).click();
cleanObjectTopic () ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'topicOrderPrefix']")) .sendKeys("1.1.1");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'name']")) .sendKeys ("Level 1.1.1");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@id="'parentTopic-button']")) .sendKeys ("Level 1");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@value="Agregar Tépico']")) .click();
cleanObjectTopic () ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@href="'removeTopic?topicOrder=1"']1")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@href="modifyTopic?topicOrder=2"']1")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .clear();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'name']")) .sendKeys ("Level dos");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@value="Agregar Tépico']")) .click();
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/**

* This method testing resourceCourse capture

*/

public void resourceCourseTest () {
driver.findElement (By.xpath(".//*[@href="'/grade-course-web/course/captureResources']"))

.click();

driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("Libros Electrdénicos");
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'resourceURL']"))

.sendKeys ("http://libros.com") ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'description']"))
.sendKeys ("De gran ayuda para temas 1 y 2");

driver.findElement (By.xpath(".//*[@for="publico']")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//*[@value="Agregar Recurso']")).click();
cleanObjectResource () ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("Videoconferencia") ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'resourceURL']"))

.sendKeys ("http://videoConferencia.com") ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'description']"))
.sendKeys ("De gran ayuda para temas 3 y 4");

driver.findElement (By.xpath(".//*[@for="privado']")) .click();

driver.findElement (By.xpath(".//*[@value="'Agregar Recurso']")).click();
cleanObjectResource () ;

driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("Apuntes") ;

driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'resourceURL']"))

.sendKeys ("http://apuntes.com") ;
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'description']"))

.sendKeys ("De gran ayuda para temas 5 y 6");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@for="publico']")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//*[@value="'Agregar Recurso']")).click();

cleanObjectResource () ;
driver.findElement (

By.xpath(".//*[@href="editResource?resourceURL=http://libros.com']")) .click();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .clear();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .sendKeys ("Libros Electronicos");
driver.findElement (By.xpath(".//*[@value="'Agregar Recurso']")).click();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@href="'deleteResource?resourceURL=http://videoConferenc
ia.com']")).click();

}

/**

* This method clean ObjectTopic

*/

public void cleanObjectTopic ()

driver.findElement (By.xpath(".//*[@name="'topicOrderPrefix']")) .clear();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="name']")) .clear();

}

/**

* This method clean ObjectResource

*/

public void cleanObjectResource () {
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'name']")) .clear();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'resourceURL']")) .clear();
driver.findElement (By.xpath(".//* [@name="'description']")) .clear();

}
}
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* This method clean ChjectResource

*/

public void cleanCbjectResource() {
driver . findElement (By .xpath(" . //+[@name="name' ]")) .clear ();
driver.findElement(By.xpath(".//*[@name='resourceURL']")) . .clear();
driver.findElement(By.xpath(".//*[@name="'description']")).clear();
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5 gradlew.bat
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Figura 7. 12. Prueba de funcional con id 01F exitosa.

La Figura 7.12 muestra la prueba exitosa por lo que se garantiza que el software realiza las
funciones esperadas por el usuario, esto con base en los requerimientos antes analizados.

Finalmente, la etapa de pruebas se concluye satisfactoriamente, pues se ha garantizado
gue los requerimientos establecidos anteriormente han sido cubiertos. Esto se ha logrado
concluir con base en el analisis de resultados mostrado por cada prueba ejecutada.
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8. CONCLUSIONES.

El objetivo de la realizaciéon de la presente tesis fue otorgar una solucidon ante la
problematica que sufren los profesionistas del area de Tl al no saber hacia donde enfocar
el crecimiento profesional. La solucidn consistié en la creacion de una herramienta
encargada de automatizar los procesos de negocio de las empresas enfocadas en ofrecer
este tipo de servicios.

Este trabajo presentd el desarrollo para la construccion de dicha herramienta, desde la
etapa de analisis hasta las pruebas efectuadas, todo esto a través del uso de tecnologias
de vanguardia. El desarrollo se realizdé a través del lenguaje Java y Spring, uno de los
frameworks mas populares hoy dia, en conjunto con algunas tecnologias complementarias
como lo fueron Hibernate, Selenium y Java Script entre otras. El disefio y arquitectura
empleados para su construccidén la posicionan a la altura de sistemas empresariales
modernos.

El desarrollo de la herramienta descrita demandd el conocimiento de diversos temas
referentes a la carrera de Ingenieria en computacion como lo fueron lenguajes de
programacion, ingenieria de software y bases de datos, entre otros. Ademas de exigir la
investigacion y de muchos mas.

El futuro que se vislumbra para la herramienta creada consiste en someterla a una
segunda etapa de desarrollo la cual permitird adicionarle funcionalidades vy
posteriormente comercializarla, primeramente, mediante una versién gratuita, de prueba,
para las empresas que ya se dedican a prestar servicios enfocados al crecimiento del
desarrollo profesional en cuanto a profesionista de TI.

Como objetivo a largo plazo se espera que la herramienta evolucione y no solo se
presente como solucidn ante empresas encargadas de ofrecer servicios orientados al
crecimiento profesional en el area de TI, sino sea capaz de brindar ayuda en los procesos
de negocio para empresas encargadas de ofrecer servicios orientados al crecimiento
profesional en cualquier area de estudio.

Finalmente, la herramienta desarrollada representa una muestra clara del uso de la
tecnologia actual para la resolucién de un problema social como el presentado en este
trabajo de tesis, que de no resolverse podria desembocar en la generacion de otro tipo de
problemas.
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