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HORA 1 5

Adaptacion del UML en
un proceso de desarrollo

Ahora que ha comprendido los diagramas del UML y su estructura, ya casi
es hora de ponerlo a funcionar. El UML es una herramienta maravillosa,
pero no la utilizard de manera aislada. El UML tiene la intencién de impul-
sar el desarrollo de software, por ello, es necesario aprender los procesos

y metodologias de desarrollo como un vehiculo para comprender el uso

del UML en un contexto.

En esta hora se tratardn los siguientes temas:

+ Por qué es importante un proceso de desarrollo

« Por qué no son adecuadas las antiguas metodologias para los sistemas
de hoy

» El Proceso de desarrollo GRAPPLE

» Co6mo incorporar al UML en el proceso
Su empresa requiere un nuevo sistema de computo. Los nuevos compo-

nentes de hardware y software dardn por resultado una ventaja competitiva,
misma que usted necesitard. Debe empezar el desarrollo, |y pronto!




Es usted quien ha tomado la decisién de generar al nuevo sistema, ha establecido un
equipo de desarrollo completo, con un gerente de proyectos, modeladores, analistas,
programadores e ingenieros de sistemas. Ya todos se truenan los dedos, ansiosos por
empezar.

Usted es, en otras palabras, un cliente. ;Cudles productos de trabajo esperara obtener
del equipo de desarrollo? ;Cémo querré que el gerente de proyectos le reporte? Al final,
claro, querrd un sistema en funcionamiento; pero antes de ello, necesitard ver indicios
de que el equipo ha comprendido el problema que usted intenta resolver y su visién para
hacerlo. Necesitara ver el avance de su solucién, y necesitara saber cudl ha sido su avance
en diferentes puntos.

Tales inquietudes son comunes con cualquier cliente y en cualquier proyecto de desarro-
llo que requiera una considerable cantidad de tiempo, dinero y recursos humanos.

Metodologias: antiguas y recientes

A usted no le gustaria que el equipo de desarrollo comenzara a codificar sin mas. Después
de todo, ;qué seria lo que codificarian? El equipo de desarrollo tiene que proceder de
manera més estructurada y metédica. La estructura y naturaleza de los pasos en un
esfuerzo de desarrollo es lo que yo entiendo como metodologia.

Antes de comenzar a programar, los desarrolladores tienen que comprender con claridad
el problema. Esto requiere que alguien analice sus requerimientos. Una vez hecho ese
andlisis, ;se podra iniciar la codificacién? No. Alguien tiene que convertir tal andlisis a
disefio. De esta manera, los codificadores comenzaran a producir el cédigo a partir

del disefio, después de probar y distribuir el cédigo se convertird en un sistema.

El método antiguo

Esta idea demasiado simplificada del proceso de desarrollo podré darle una idea de que
las etapas deberdn sucederse en lapsos claramente definidos, una después de otra. De
hecho, las metodologias de desarrollo iniciales se estructuraban de esa manera. La figura
15.1 le muestra una forma de pensar cuya influencia trascendié por varios afios. Este es
el método “en cascada”, y establece que el andlisis, disefio, codificacién y distribucién
van uno después de otro como las actividades en un diagrama de actividades: solamente
cuando se haya completado uno se podrd iniciar el otro.

Esta forma de hacer las cosas tiene algunos puntos inquietantes. Por un lado, tiende a la
realizacién de tareas individuales. Si un analista no tiene contacto con un disefiador, y
éste a su vez no tiene contacto con un desarrollador, existe la posibilidad de que los tres
miembros rara vez trabajen juntos para compartir puntos de vista importantes.



FIGURA 15.1
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Otro problema con este método es que reduce el impacto de la comprensién obtenida en
el proyecto. (No se equivoque, la comprensién evoluciona durante la vida de un proyecto
—aun después de que un andlisis se haya volcado en un disefio—). Si el proceso no
puede retroceder y volver a ver los primeros estados, es posible que las ideas desarro-
lladas no sean utilizadas. Intentar introducir con calzador nuevos puntos de vista durante
el desarrollo es, cuando menos, bastante dificil. La revisién de un anélisis y disefio —y
la ulterior incorporacion de una idea desarrollada— establece una mayor oportunidad de
éxito.

El método reciente

En contraste con el método de cascada, la moderna ingenieria de programas tiende a la
colaboracién entre las fases del desarrollo. Los analistas y los disefiadores, por dar un
ejemplo, hacen revisiones para desarrollar un sélido fundamento para los desarrollado-
res. Estos, a su vez, interactdan con los analistas y los disefiadores para compartirles sus
puntos de vista, modificar los disefios y fortalecer su cédigo.

La ventaja es que conforme crece la comprensién, el equipo incorpora nuevas ideas y
genera un sistema mds confiable. La desventaja (en caso de haberla) es que algunas per-
sonas no son muy participativas y pueden mantenerse al margen. En ocasiones, los ge-
rentes de proyectos quisieran decirle a sus clientes: “Ya se finalizé el analisis y ahora
continuaremos con el disefio. Luego de unos dos o tres dias de disefio, empezaremos a
codificar.”

Tal mentalidad es peligrosa. Establecer barreras artificiales entre las fases podria dar por
resultado un sistema que no haga exactamente lo que los clientes desean.



El método antiguo fomenta otro problema: es comiin el caso de que los partidarios al
método “en cascada” reparten el tiempo del proyecto en la codificacion. El verdadero
efecto de esto es que se quita un tiempo valioso al andlisis y disefio.

Lo que debe hacer un proceso de desarrollo

En los primeros afios de la programacion de computadoras, una persona podia analizar
un problema, otorgar una solucién y escribir un programa. En los primeros afios de la
construccién de viviendas (cuando la tierra era plana), una persona podia construir una
casa, también.

En la actualidad la historia ha cambiado. Para desarrollar las diferentes naturalezas de
sistemas complejos que demandan los negocios de hoy, es més necesario el uso de un
equipo. ;Por qué? El conocimiento se ha especializado tanto que una persona no puede
conocer todas las facetas de un negocio, comprender un problema, disefiar una solucién,
traducirla a un programa, distribuir el programa en el hardware y asegurarse que los
componentes del hardware funcionen de forma conjunta.

El equipo tiene que formarse de analistas para comunicarse con el cliente y comprender
el problema, disefiadores para generar una solucién, programadores para codificarla e
ingenieros de sistemas para distribuirla. Un proceso de desarrollo tiene que tomar en
cuenta todos los procesos anteriores, utilizarlos adecuadamente y asignar la cantidad
de tiempo necesaria para cada fase. El proceso también debe dar por resultado diversos
productos del trabajo que den indicios de progreso y conformar una estela de respon-
sabilidad.

Finalmente, el proceso deberd asegurar que sus fases no sean discontinuas. En lugar de
ello, debe obtenerse informacion entre las fases para fomentar la creatividad y aumentar
la facilidad de innovar. La base serfa: es més sencillo hacer una modificacion a un
proyecto y luego hacerla en la casa, en lugar de modificar la casa mientras construye

la estructura.

Al llegar a un proceso, existe la tentacién de generar una serie de fases que podrian traer
una gran cantidad de papeleo. Algunas metodologias que estdn disponibles de forma
comercial lo hacen, con lo que hacen que los gerentes de proyectos llenen interminables
formularios. El papeleo se complica por s{ mismo.

Una razén de esto es la idea errénea de que la metodologia de la “unitalla” es posible;
cada empresa es tnica. Una empresa tiene su propia cultura, normatividad, historia y
personal. La metodologia del desarrollo que pueda aplicarse a un consorcio internacional
posiblemente fallard en una pequefia empresa y viceversa. Al intentar meter con calzador
una metodologfa en una empresa, se tendrd la mala impresi6n de que un papeleo extremo
podré ayudar.



Asi que aqui estd el reto. Un equipo de desarrollo debera:
« Asegurar que el equipo de desarrollo cuenta con una firme comprension del pro-
blema que se intenta resolver
- Dar pie a un equipo que conste de una coleccién de responsabilidades

- Fomentar la comunicacién entre los miembros del equipo que ostentan tales
responsabilidades

- Dar pie a la intercomunicacién entre las fases del proceso de desarrollo
- Desarrollar productos de trabajo que comuniquen el progreso al cliente, y eliminar
el papeleo superfluo

jAh! Por cierto, seria una buena idea si el proceso origina un producto terminado en un
lapso corto.

Se habra dado cuenta que utilizo las palabras proceso y metodologia de forma
indistinta. Aunque es posible encontrar algunas diferencias entre ellas, prefiero
no discutir los detalles. En mi experiencia, la palabra metodologia se ha tergiver-
sado de forma paulatina. Creo que si se mezcla la palabra proceso en el tema,
se puede eliminar tal tergiversacion.

GRAPPLE

Para enfrentar este reto de varias facetas, le presento GRAPPLE (Guias para la Ingenieria
de Aplicaciones Rdpidas)). Las ideas dentro de GRAPPLE no son originales. Son una
condensacion de las ideas de varias otras personas. Los Tres Amigos han creado el
Proceso Racional Unificado, y antes de ello, cada Amigo tenfa su propio proceso; las
ideas en tales procesos son similares a GRAPPLE. El libro de Steve McCornell, Rapid
Development (Microsoft Press, 1996), contiene varias de las mejores practicas que se
aplican al... bueno... desarrollo rdpido de aplicaciones.

La primera palabra en las siglas de GRAPPLE, Directivas, es importante: ésta no es

una férrea metodologia. En vez de ello, es un conjunto de ideas adaptables y flexibles.
Imaginelas como un patrén simplificado de un proceso de desarrollo. Lo presento como
un vehiculo para mostrar al UML dentro de un contexto. Con algunos ajustes, GRAPPLE
puede aplicarse en diversas organizaciones (aunque, tal vez, no a todas). Da la oportu-
nidad a un gerente de proyectos, con creatividad, de agregar sus propias ideas respecto a
lo que funcionard en una organizacién en particular, y puede sustraer los pasos incluidos
que no funcionen.



Antes de adentrarnos en el tema de GRAPPLE, he aqui una pregunta que tal
vez se formule: “;Por qué me esta hablando de esto un libro que, se supone,
trata del UML?"

La respuesta es que si no le digo a usted algo respecto al proceso de desarrollo
y le doy un contexto para utilizar al UML, todo lo que habré hecho es mos-
trarle como dibujar diagramas. Lo importante de esto es mostrarle como y
cuando utilizar cada uno de ellos.

En la parte Il, “Estudio de un caso”, vera un caso de prueba que aplicara a
GRAPPLE en el UML.

RAD?3: la estructura de GRAPPLE

GRAPPLE consta de cinco segmentos. He utilizado “segmentos” en lugar de “fases” para
eliminar la idea de que una “fase” debe completarse antes de iniciar la otra. (Resisti la
tentacién de llamarlos “piezas”. “Cinco piezas faciles ““ era demasiado hermoso.) Cada
segmento, en turno, consta de diversas acciones. Cada accion trae consigo un producto
del trabajo, y cada accién es responsabilidad de un jugador.

En muchos casos, el gerente de proyectos puede combinar los productos de trabajo en un
informe que presente al cliente. Los productos de trabajo, de hecho, tienen el mismo
prop6sito que un avance en papel, sin sumergirse en el papeleo.

Para adaptar a GRAPPLE, un gerente de proyectos podria agregar acciones a
cada segmento. Hay otra posibilidad, que es profundizar a un nivel inferior, y
subdividir a cada accion en subacciones. Aun hay otra posibilidad de reordenar
las acciones dentro de cada segmento. Las necesidades de organizacion esta-
bleceran el camino a seqguir.

GRAPPLE se encausa a los sistemas orientados a objetos. Por ello, las acciones dentro
de cada segmento se orientan a crear productos de trabajo de una naturaleza orientada a
objetos.

Los segmentos son:

Recopilacién de necesidades
Andlisis

Disefio

Desarrollo

A

Distribucién



Esto nos otorga un acrénimo RADDD o RAD®. Luego del tercer segmento, el gerente
de proyectos combina los productos de trabajo en un documento de disefio para darselo
al cliente y los desarrolladores. Cuando se han completado todos los segmentos RAD?,
todos los productos de trabajo se combinan para conformar un documento que define al
sistema.

Antes de iniciar tales segmentos, debe asumir que el cliente ha generado un caso de
negocios para el nuevo sistema. También debe asumir que los miembros del equipo

de desarrollo, particularmente los analistas, han leido tanta documentacién relevante
como sea posible.

Examinemos cada segmento con mayor atencién, sin perder de vista las partes del UML
que se ajusten a cada uno.

Recopilacion de necesidades

Si intenta asignar una importancia relativa a cada segmento, éste es un buen candidato
para ser el nimero uno. Si no comprende lo que desea el cliente, nunca podra generar el
sistema adecuado. Todos los andlisis de casos de uso en el mundo no le ayudardén si no
comprende las bases del dominio del cliente y el problema que quiera que usted resuelva.

Descubra los procesos de negocios

Es una buena idea empezar el proceso de desarrollo mediante la comprensién de los pro-
cesos de negocios del cliente, en especial aquellos que tratard de mejorar con el sistema
propuesto. Para comprenderlo, un analista entrevistar4 al cliente o a una persona con el
conocimiento necesario que sea designada por el cliente, a quien le preguntara los pasos
relevantes del proceso uno por uno.

Una consecuencia importante serd que el analista obtendrd un vocabulario de trabajo en
un subconjunto de la terminologia del cliente. El analista usard este vocabulario cuando
entreviste al cliente en la siguiente accidn.

El producto del trabajo es un diagrama de actividades o conjunto de ellos que captan los
pasos y puntos decisivos en el proceso (o procesos) del negocio.

Realice un analisis del dominio

Esta acci6n es como el ejemplo de la plética con el entrenador de baloncesto. Puede
realizarse durante la misma sesion en la acci6n anterior. El objetivo es comprender de

la mejor manera posible el dominio del cliente. Observe que esta accién y la anterior
tratan de conceptos, no del sistema que va a generar. El analista tiene que acomodarse en
el mundo del cliente, pues, a fin de cuentas, es el interlocutor entre el cliente y el equipo
de desarrollo.



El analista entrevista al cliente con la finalidad de comprender las principales entidades
en el dominio del cliente. Durante la plética entre el cliente y el analista, otro miembro
del equipo tomaré las notas (de forma 6ptima) en un equipo de computo portatil equi-
pado con un procesador de textos, y un modelador de objetos generard un diagrama de
clases de alto nivel. Si puede contar con mds de un miembro del equipo que tome notas,
por su bien hdgalo.

El modelador de objetos prestard atencion a los sustantivos y empezard a convertir a cada
uno en una clase. Finalmente, algunos de esos sustantivos se convertiran en atributos. El
modelador también prestard atencién a los verbos, que se convertirdn en operaciones de
las clases. En este punto, una herramienta de modelado computarizada seria muy util.

El producto del trabajo es un diagrama de clases de alto nivel y un conjunto de minutas.

{ GRABAR O NO GRABAR?

¢Deberia grabar en cinta de sonido tales entrevistas o tan s6lo basarse en las minutas?
£sta es una pregunta comun. Cuando se graba una entrevista, se tiende a no prestar tan-
ta atenci6n, o a s6lo tomar algunas notas muy obligatorias. (Después de todo, siempre
podré recurrir a la cinta). Si decide grabar, le sugiero que ignore a la grabadora y tome
todas las notas como si la grabadora no existiera.

La grabacion en cinta de sonido puede ser muy Gtil cuando se encuentra en proceso de
entrenamiento de un nuevo modelador de objetos. Un modelador experimentado podra
comparar los diagramas del nuevo mediante la grabacién del debate y verificar su minu-
ciosidad.

Identificacion de los sistemas cooperativos

El poeta del s. XVII John Donne, escribié: “Nadie es una isla, completo en si mismo”.
Si él hubiera escrito en la época actual, tal texto debié decir “Ninguna persona es una
masa de tierra rodeada de agua, completa en si misma”. También pudo haber escrito
“Ningtin sistema es una isla...”, y asi por el estilo.

En cualquier caso Donne estarfa en lo correcto. Normalmente, los sistemas de negocios
actuales no emergen de la nada, tienen que colaborar con otros. En las primeras instan-
cias del proceso, el equipo de desarrollo verd exactamente de qué sistemas dependerd
el nuevo sistema, y cudles dependeran de él. Un disefiador de sistemas se encargara de
esto, y producird un diagrama de distribucién como su producto del trabajo. El diagrama
muestra a los sistemas como nodos, con lineas de comunicacion entre ellos, componen-
tes residentes y dependencias entre componentes.



Descubra las necesidades del sistema

Descubrir las necesidades es muy importante, ya que en esta accion, el equipo realiza su
primera sesién de JAD (Desarrollo conjunto de aplicaciones). Habr4 otras mds en el
curso del GRAPPLE.

Una sesion JAD retine a quienes toman las decisiones en la empresa del cliente, a los
usuarios potenciales y a los miembros del equipo de desarrollo. Debe haber alguien que
modere la sesién; el trabajo del moderador es obtener una respuesta de quienes toman las
decisiones y de los usuarios acerca de lo que esperan que haga el sistema. Al menos de-
berd haber dos miembros del equipo que tomen notas, y el modelador de objetos debera
refinar el diagrama de clases que se obtuvo previamente.

El producto del trabajo es un diagrama de paquetes. Cada paquete representa a un 4rea
de alto nivel de la funcionalidad del sistema (por ejemplo: “ayuda con el servicio a
clientes™). Cada paquete agrupa un conjunto de casos de uso (por ejemplo: “obtener

el historial del cliente” o “tratar con el cliente”).

La complejidad del sistema serd lo que determine la duracién de la sesion. Casi nunca
sera menor a medio dia laboral, y podria durar hasta toda una semana laboral. La empresa
del cliente debe hacer el compromiso de invertir el tiempo que sea necesario.

(Para qué acceder a una sesion JAD para desarrollar los requerimientos del sistema? ;Por
qué no sdlo entrevistar a cada individuo? Como podré recordar, dije que la dltima parte
del reto de un proceso de desarrollo es generar un sistema en un corto lapso. Las entre-
vistas individuales pueden tardar semanas, mucho mds si existen conflictos en los itiner-
arios de las personas. La espera de entrevistas individuales puede ocupar mucho tiempo
y, con €, puede irse por tierra la supuesta ventaja competitiva de completar rapidamente
el sistema. Las entrevistas individuales posiblemente contendrian puntos de vista conflic-
tivos, y se perderia tiempo en intentar resolverlos. Agruparlos a todos crea una expecta-
tiva general, en la que los participantes podrian hacer una simbiosis de sus puntos de
vista en beneficio de todos.

Presentar los resultados al cliente

Cuando el equipo finaliza todas las acciones de Necesidades, el administrador de proyec-
tos presentara los resultados al cliente. Algunas empresas podrian requerir la aprobacion
del cliente en este punto, para que pueda proceder el desarrollo. Otras podrian necesitar
una estimacién de los costos de acuerdo con los resultados. De esta manera, el producto
del trabajo podria variar de acuerdo con la empresa.

Analisis

En este segmento, el equipo profundiza en los resultados del segmento Necesidades y
aumentard su comprension del problema. De hecho, partes de este segmento empezardn
durante el segmento de Necesidades, conforme el modelador de objetos empieza a depu-
rar el diagrama de clases durante la sesion JAD de Necesidades.



Comprension del uso del sistema

Esta accion es un andlisis de casos de uso de alto nivel. En una sesién JAD con usuarios
potenciales, el equipo de desarrollo trabaja con los usuarios para descubrir a los actores
que iniciardn cada caso de uso, y los actores que serdn beneficiados. (Recuerde que un
actor puede ser un sistema o una persona.) Un moderador interviene en la sesién, y dos
miembros del equipo toman notas. Luego de algunos proyectos, el moderador de esta
sesién podria convertirse en el analista de casos de uso.

El equipo también intentard desarrollar nuevos casos de uso y casos de uso abstractos. El
producto del trabajo sera un conjunto de diagramas de casos de uso que muestren a los
actores y las dependencias estereotipadas (“extender” e “incluir”) entre los casos de uso.

Hacer realidad los casos de uso

En esta accién, el equipo de desarrollo continda su trabajo con los usuarios. El objetivo
es analizar la secuencia de pasos en cada caso de uso. Esta sesi6n JAD puede ser la
continuacidn de la sesion previa. Cuidado: ésta es, por lo general, la sesién JAD més
compleja para los usuarios. Tal vez no estén acostumbrados a dividir una operacién en
los pasos que la conforman y, a su vez, tampoco puedan enumerarlos. El producto del
trabajo es una descripcién textual de los pasos en cada caso de uso.

Depurar los diagramas de clases

Durante las sesiones JAD, el modelador de objeto escuchar todos los debates y conti-

nuarg con su depuracién del diagrama de clases. En este punto, el modelador de objetos
deber4 rellenar los nombres de las asociaciones, clases abstractas, multiplicidades, gene-
ralizaciones y agregaciones. El producto del trabajo es un diagrama de clases depurado.

Analizar cambios de estado en los objetos

El modelador de objetos depurard el modelo mediante la presentacién de cambios de
estado conforme sea necesario. El producto del trabajo es un diagrama de estados.

Definir la comunicacién entre objetos

Ahora que el equipo cuenta con un conjunto de diagramas de casos de uso y un diagra-
ma depurado de clases, se definird la forma en que los objetos se comunican. El mode-
lador de objetos desarrollard un conjunto de diagramas de secuencias y de colaboraciones
para delinear la comunicacién. Deberdn incluirse los cambios de estado. Estos diagramas
conforman el producto del trabajo de esta accién.



Analizar la integracion con diagramas de colaboraciones

Al tiempo de realizar los pasos anteriores, el disefiador del sistema descubre los detalles
especificos de la integracién con los sistemas cooperativos. ;Qué tipo de comunicacién

estd envuelto? ;Cudl es la arquitectura de red? Si el sistema tendrd que utilizar bases de
datos, un analista de bases de datos determinaré la arquitectura (fisica o légica) de ellas.
Los productos del trabajo son diagramas de distribucién detallados y (de ser necesario)

modelos de datos.

Diseno

En este segmento, el equipo trabajara con los resultados del segmento de Andlisis para
disefiar la solucién. En el disefio y en el andlisis se harén las revisiones pertinentes hasta
que el disefio se haya completado. De hecho, algunas de las metodologias combinan al
Andlisis y al Disefio en una sola fase.

Desarrollo y depuracién de los diagramas de objetos

Los programadores tomaran el diagrama de clases y generardn cualesquier diagramas

de objetos que sea necesario. Dardn vida a los diagramas de objetos mediante el andlisis de
cada operacién y el desarrollo de un diagrama de actividades correspondiente. Los dia-
gramas de actividades fungirdn como la base de gran parte del cédigo en el segmento de
desarrollo. Los productos del trabajo serdn los diagramas de objetos y los de actividades.

Desarrollo de diagramas de componentes

Los programadores serdn quienes jueguen un importante papel en esta accién. La tarea
serd visualizar los componentes que resultaran del siguiente segmento y mostrar las
dependencias entre ellos. Los diagramas de componentes serdn el producto del trabajo.

Planeaciéon para la distribucion

Cuando se haya completado el diagrama de componentes, el disefiador del sistema
empezard a planear la distribucion e integracion con sistemas cooperativos. Creard un
diagrama de distribucion que muestre el lugar donde se encontrardn los componentes.
El producto del trabajo serd un diagrama que sea parte del de distribucién generado con
anterioridad.

Diseno y prototipos de la interfaz del usuario

Esto trae consigo otra sesién JAD con los usuarios. Aunque esto es parte del Disefio, esta
sesion puede ser la continuacién de anteriores sesiones JAD con los usuarios —un indi-
cio de la interaccion entre el Andlisis y el Disefio—.



La interfaz del usuario deberia permitir la consumacion de todos los casos de uso. Para
ello, un analista de GUI deber4 trabajar con los usuarios para desarrollar prototipos, en pa-
pel, de las pantallas que corresponderdn a grupos de casos de uso. Los usuarios pegaran
papeletas removibles que representen los componentes de la pantalla (botones, casillas
de verificacion, listas desplegables, meniis y cosas asf). Cuando los usuarios queden sa-
tisfechos de la posicién de los componentes, los desarrolladores generardn prototipos de
las pantallas para que sean aprobados por los usuarios. Los productos del trabajo serdn
capturas de pantalla de los prototipos resultantes.

Pruebas de diseno

Los casos de uso permiten el disefio de pruebas det software. El objetivo es evaluar si

el software hace lo que se supone que deberia (esto es, que hace lo que se especifica en
los casos de uso). Preferentemente, un desarrollador o especialista de pruebas externo al
equipo de desarrollo deberé utilizar los diagramas de casos de uso para crear secuencias
de comandos en herramientas automatizadas de pruebas. Tales secuencias de comandos
conformarén el producto del trabajo.

Iniciar la documentacion

Nunca es demasiado pronto para empezar a documentar el sistema para los usuarios fina-
les y gerentes de sistemas. Los especialistas en la documentacion trabajardn en conjunto
con los disefiadores para empezar a generar un panfleto de la documentacidn y lHegar a
una estructura de alto nivel para cada documento. Tal estructura es el producto del trabajo.

Desarrollo

De este segmento se encargan los programadores. Con suficiente andlisis y disefio, este
segmento deberia realizarse con rapidez y sin problemas.

Generacion del codigo

Con los diagramas de clases, de objetos, de actividades y de componentes a la mano, los
programadores generaréan el c6digo del sistema. Tal c6digo es el producto del trabajo de
esta accion.

Verificacion del cédigo

Los especialistas en pruebas (no los desarrolladores) ejecutaran secuencias de comandos
de prueba para evaluar si el c6digo hace lo que se pretende. Los resultados de las pruebas
son los productos del trabajo. Esta accién alimenta a la anterior y viceversa, hasta que el
codigo pase todos los niveles de prueba.

Generacion de interfaces del usuario,

conexion con el cédigo y prueba

Esta accion crea las interfaces de usuario ya aprobadas. El especialista en GUI las genera
y conecta con el c6digo. Las pruebas ulteriores aseguran que las interfaces funcionen
adecuadamente. El sistema en funcionamiento junto con las interfaces de usuario, son el
producto del trabajo.



Consumacion de la documentacion

Durante el segmento de desarrollo, los especialistas en documentacion trabajan en para-
lelo con los desarrolladores para asegurar la entrega oportuna de toda la documentacion,
la cual es el producto del trabajo de esta accién.

Distribucién

Cuando un sistema se ha finalizado, se distribuye en el hardware adecuado y se integra
con los sistemas cooperativos. No obstante, la primera accién en este segmento puede
iniciar antes de que el segmento de Desarrollo comience.

Planeacion para copias de seguridad y recuperacion

El disefiador del sistema creard un plan que incluya los pasos a seguir en caso de que
el sistema falle. El plan, producto del trabajo de esta accion, establece lo que se debera
hacer para crear una copia de seguridad del sistema y para recuperarse del error.

Instalacion del sistema terminado en el hardware adecuado

El disefador del sistema, con toda la ayuda necesaria de los programadores, distribuye
el sistema terminado en los equipos de computo adecuados. El producto del trabajo es el
sistema completamente distribuido.

Verificacion del sistema instalado

Finalmente, el equipo de desarrollo verifica el sistema instalado. ;Se ejecuta como se
esperaba? (El plan de copias de seguridad y recuperacién funciona? Los resultados

de estas pruebas determinardn si se necesita hacer una depuracién ulterior. Tales resul-
tados conforman el producto del trabajo de esta accidn.

Celebracion

Sin mayor explicacion, el equipo de desarrollo podré inventar los productos del trabajo
de esta accion.

Resumen de GRAPPLE

Si revisa los segmentos y acciones en GRAPPLE, verd que los movimientos van de lo
general a lo especifico: de lo ristico a lo refinado. Empieza con una asimilacién concep-
tual del dominio, trasciende a la funcionalidad de alto nivel, profundiza en los casos de
uso, depura los modelos y diseiia, desarrolla y distribuye el sistema.

También noté que hay mds acciones en los segmentos de Andlisis y Disefio que en el
de Desarrollo. Esto es por disefio, valga la redundancia. La idea es utilizar tanto tiempo
como sea necesario en el andlisis y disefio, para que la codificacion se realice sin pro-
blemas. Podria parecer una herejia, pero en el mundo ideal la codificacién es s6lo una
pequefia parte del desarrollo de sistemas. Entre mds analice, mas cerca estara del ideal.



GRAPPLE, como lo dije, es un patrén simplificado de un proceso de desarrollo. No me
centré en los detalles en ciertos puntos importantes, como los niveles de prueba. También
pasé por alto algunas cuestiones bdsicas: ;Dénde y c6mo el equipo alberga los producto del
trabajo en ejecucién? ;COomo trata el equipo el importante punto de la administracién de la
configuracién?

No aludi a estos puntos porque se salen del tema del UML. Una respuesta corta para estos
puntos importantes es cobijarse en la tecnologia. Los productos del trabajo (finalizados o
en ejecucion) pueden encontrarse en un drea de almacenamiento que se encuentre en la
red de la empresa. Una opcién es contar con una jerarquia de directorios a la que puedan
acceder los miembros del equipo. Una opcién més segura es instalar un paquete de alma-
cenamiento central que lleve un control del cumplimiento e inicio de los productos del
trabajo, y que s6lo permita que una persona a la vez verifique una copia modificable de
un elemento. Este es el fundamento de una solucién para la administracién de la configu-
racion. La tecnologia de almacenamiento avanza con regularidad, y hay varias opciones.

La hora siguiente dard inicio a Ia parte II, el estudio de un caso que aplica tanto al UML
como a GRAPPLE.

Resumen

Una metodologia de desarrollo estructura los segmentos y actividades en un proyecto
de desarrollo de sistemas. Sin una metodologia habria un caos y los desarrolladores

no comprenderian el problema que se supone deberian resolver, asi como los sistemas no
cumplirian con las necesidades de los usuarios. Las metodologias de antafio forzaban a
una secuencia “en cascada” de andlisis, disefio, codificacién y distribucion.

Este tipo de metodologia secuencial podia fragmentar el desarrollo, de modo que un
equipo de desarrollo podria no aprovechar la mejor asimilacién que se obtiene durante
la vida de un proyecto. Por lo general, también distribuye la mayor parte del tiempo
en la codificacion, y esto resta una enorme cantidad de tiempo al andlisis y disefio.

Esta hora present6 al GRAPPLE (Directivas para el Rdpido Disefio de Aplicaciones), un
patron para el proceso de desarrollo. GRAPPLE consta de cinco segmentos: Recopila-
cion de necesidades, Anilisis, Disefio, Desarrollo y Distribucién. Cada segmento consta
de diversas acciones, y cada una de ellas da por resultado un producto del trabajo. Los
diagramas UML constituyen productos del trabajo para varias de las acciones.

La parte II aplica a GRAPPLE y el UML al estudio de un caso.



Preguntas y respuestas

P (En algiin momento se podria aplicar el método “‘en cascada”?

R Si el 4mbito del sistema propuesto es muy pequefio (claro que es algo subjetivo),

Taller

podria aplicarlo sin problemas. No obstante, en el moderno desarrollo de sistemas
orientados a objetos, una metodologia que propenda a la interaccién entre los seg-
mentos de desarrollo podré otorgar un mejor resultado.

En la respuesta anterior, mencioné el desarrollo de sistemas orientados a obje-
tos. Suponga que el sistema propuesto no esta orientado a objetos. ;An asi se
aplica?

Incluso en los sistemas que no estén orientados a objetos (como en muchos pro-
yectos basados en grandes computadoras centralizadas) se aplican las ideas que

ha visto en esta hora. Las sesiones JAD, un andlisis y disefio de avanzada y la
interaccion entre los segmentos de desarrollo inclusive serdn muy utiles. Podria
adaptar a GRAPPLE (por ejemplo: mediante la eliminacién del modelado de
clases), pero esa es la idea: es un conjunto de directivas flexibles en lugar de ser
una metodologia que tenga que seguirse a pie juntillas.

Ahora que ya comprendi6 las metodologias, verifique, con las siguientes preguntas,
qué tanto ha asimilado. El apéndice A, “Respuestas a los cuestionarios”, le dar4 las
respuestas.

Cuestionario

1.

(Cudles son algunas de las inquietudes de un cliente?

2. (Qué se debe comprender como metodologia de desarrollo?

3. (Cudl es el método “en cascada”? ;Cudles son sus debilidades?
4,
5

. ¢Qué es una sesién JAD?

(Cudles son los segmentos de GRAPPLE?
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Presentacion del caso

por estudiar

Ahora que ya cuenta con cierta experiencia del UML y se le ha presentado
el patrén de una metodologia de desarrollo, verd cémo aplicar el UML en un
proceso de desarrollo. A partir de aqui daremos inicio a la parte II, el estudio
de un caso que aplica al UML bajo el contexto del proceso GRAPPLE.

En esta hora se tratardn los siguientes temas:

» El panorama del caso por estudiar
o C6mo descubrir y modelar los procesos del negocio
» Sugerencias al hacer entrevistas

La empresa multinacional (y ficticia) LaHudra, Nar y Goniff, S.A., ha hecho
una encuesta sobre el mundo de los restaurantes y ha llegado a sorprenden-
tes conclusiones: a la gente le gusta comer fuera, pero no disfrutan algunos
momentos de esa experiencia.

“Bueno”, dijo LaHudra, “pude haber predicho los resultados de nuestra
encuesta. Cuando salgo a comer, me disgusta cuando el mesero toma mi
orden y se desaparece por una hora. Al ir uno a un restaurante con clase se
espera un trato diferente”.



“Cierto”, respondié Nar, “En ocasiones cambio de parecer luego de hacer mi orden y quiero
decirle al mesero que aguarde. O tengo una pregunta... o algo... y no puedo encontrarlo.”

Goniff asiente: “Estoy de acuerdo. Pero, con todo, el comer fuera es divertido; me agrada
cuando alguien me sirve y ademds, me gusta la idea de que el personal de cocina me pre-
pare la comida. Los resultados de nuestra encuesta muestran que la mayoria de las per-
sonas también opinan de esa forma.”

“¢No habria alguna manera en que podamos mantener la experiencia bdsica y mejorarla
de alguna forma?”

“;C6émo?”, pregunté Nar.
“1Yo sé cémo!”, dijo LaHudra. “Con tecnologia.”

Y asi fue que decidieron que uno de sus equipos de desarrollo de software corporativo
construyera el restaurante del futuro.

Aplicacion de GRAPPLE al problema

Los miembros del equipo de desarrollo se cifien al esquema de GRAPPLE. Saben que la
mayor parte del tiempo en el proyecto deberan orientarlo al andlisis y disefio. De esa
forma, la codificacién se generard con rapidez y eficiencia, con lo que aumentar4 la posi-
bilidad de una instalacién y distribucién sin problemas.

El proyecto debe iniciar con la recopilacién de necesidades, y con la asimilaci6n del
dominio del restaurante. Como podré recordar de la hora anterior, la recopilacién
de necesidades consta de las siguientes acciones:

¢ Descubrir los procesos del negocio

 Realizar un anilisis del dominio

Identificar los sistemas cooperativos

Descubrir los requerimientos del sistema
« Presentar los resultados al cliente

En esta hora trataremos la primera accién.

Descubrir los procesos del negocio

LaHudra, Nar y Goniff lo hacen todo a lo grande. Estén listos para entrar en el mundo de
los restaurantes y han conformado una Divisién de Restaurantes LNG. Han contratado a
varios restauranteros, meseros (camareros), chefs y personal de mantenimiento experi-
mentados.

Todo lo que esperan es el apoyo tecnoldgico para el restaurante del futuro. Luego,
establecerdn su primer restaurante, integro, con todo y la tecnologia para mejorar el
placer de comer en un restaurante.



Los miembros del equipo de desarrollo estdn de suerte. Iniciardn con un papel en blanco.
Todo lo que deberén hacer serd comprender los procesos del negocio y el dominio para
continuar en esa linea.

El anélisis del proceso del negocio empieza con la entrevista de un analista a un res-
taurantero. Durante la entrevista, alguien tomar4 nota en una computadora portatil. Al
mismo tiempo, un modelador plasmar4 en una pizarra blanca un diagrama de actividades
que el analista, quien estd tomando nota y el restaurantero podrén ver.

En las siguientes subsecciones, seguiremos la entrevista en cada proceso del negocio en un
restaurante. La meta es producir los diagramas de actividades que modelen los procesos.

Servir a un cliente

“Gracias por atendernos”, dice el analista.
“Es un placer”, dice el restaurantero. “;Qué es exactamente lo que desean saber?”

“Empecemos con una sencilla transaccién de negocios. ;Qué sucede cuando un cliente
entra al restaurante?”

“Bueno, si el cliente tiene un abrigo o chaqueta, le ayudamos a quitérselo, lo almacena-
mos en un guardarropa y le damos un boleto para solicitarlo posteriormente. Eso mismo
hacemos con un sombrero. Luego, nosotros...”

“Un momento. Suponga que hay una linea de espera. ;Primero se forma, o da su nombre
al capitén, 0...7”

“No. Intentamos que se sienta tan cémodo como sea posible al llegar. Luego nos preocu-
pamos por la linea de espera, en caso de haber alguna”

“De hecho, si hay una lista de espera, le preguntamos al cliente si hizo alguna reser-
vacién. Si la hizo, intentamos honrarlos de forma oportuna y darles asiento tan pronto
como sea posible. Si no hay una reservacién, deja su nombre y puede ir a nuestro bar
para tomar algo antes de comer. Claro que no es obligatorio que lo hagan. Pueden tan
sOlo sentarse en un 4rea de espera claramente indicada.”

“Interesante. Aiin no se han sentado a comer y ya se han logrado algunos puntos de-
cisivos.”

Hagamos una pausa para determinar a dénde llegamos. El diagrama del proceso del
negocio ahora luce como en la figura 16.1.

De vuelta a la entrevista.

El trabajo del analista es continuar por el proceso del negocio.



FIGURA 16.1

Las fases iniciales del
diagrama de activi-
dades del proceso del
negocio del restau-
rante, “Servir a un
cliente”.

Entra el cliente

{Tiene abrigo y/o sombrero] -~
,\Ayudarle a quitarselo Guardarlo ’

{Prefiere el bar]

Espera en el bar

‘ [[Lista de esperal]

’ [No hizo reservacion] [Prefiere el area de espera]
- Aguarda en

“Bien. Cuando le llegue el turno al cliente, o que haya llegado un cliente que hizo reser-
vacion, serd hora de sentarlo, ;no?”

“Si, pero ahora que lo pienso no es tan sencillo. La mesa deberd estar lista; para ello,
deber4 ser limpiada. Un mozo de piso debe cambiar el mantel usado por el cliente ante-
rior, y acomodar la mesa. Cuando est4 lista, el capitdn de meseros lleva al cliente a su

o,

mesa y luego llama a un mesero.” “;lo Hama?”

. Observe lo que hace el analista. El restaurantero ha utilizado un nuevo tér-
E ) mino (nuevo dentro del contexto de la entrevista), y el analista desea que se
ol lo defina.

El saber cudndo y cdmo hacer esto es parte del arte de entrevistar, donde la
experiencia sera el mejor maestro.

“Si. No es muy complicado dado que los meseros tienen sus dreas asignadas de servicio
y, por lo general, saben cudndo est4 lista una mesa. Normalmente circundan su 4rea y
estdn atentos a las expresiones del capitdn.”

“;Luego qué ocurre?”’

“Bueno, el mesero llega a la mesa, entrega un menu a cada comensal y les pregunta si
desean alguna bebida mientras se deciden. Luego llamard a un ‘asistente’, quien colocar4
una charola con pan y mantequilla, y llenard un vaso con agua para cada persona en la
mesa. Si alguien ha pedido una bebida, el mesero la traerd.”



“Un momento. Dijo ‘el mesero’. ;La persona que sirve siempre es un hombre?”
“No. Hablo de ‘el mesero’ por habito. Lo siento.”

“Bien. ;{Qué hay si utilizamos el término neutral ‘sirviente’? También vi que el cliente
tiene un par de oportunidades para pedir una bebida.”

“Sirviente no es una palabra que usemos en el ambito restaurantero. Sugiero que sigamos
con ‘mesero’ y que se aplique indistintamente a hombres y mujeres. En cuanto a lo de las
bebidas, es cierto. Si un cliente estd a la espera de una mesa y pasé al bar, puede llevarse
su bebida a la mesa si no se la ha terminado cuando se le haya asignado una mesa. A
propdsito, siempre nos reservamos el derecho de negar ¢l servicio a quien ha consumido
demasiado alcohol.”

e El entrevistador no es s6lo un oyente pasivo luego de hacer una pregunta.
En este caso, el analista ha conjugado un tema en comun a partir de aigunas

e respuestas previas, y ha hecho una pregunta basada en algo que ha salido a
colaciéon en algunas ocasiones (la oportunidad de pedir algo de tomar). La
respuesta contiene un extracto de la l6gica de negocios, una regla que sigue
el negocio en una situacion en particular. En este caso, la l6gica de negocios
se aplica a negar el servicio a un cliente alcoholizado.

“Es bueno saberlo. Regresemos a la mesa donde los comensales deciden qué van a con-
sumir.”

“Si. Siempre tenemos algunas sugerencias del dia que no estan en el mend, y el mesero
se las propone a los clientes.”

“.Sabe qué es lo que he visto que pasa? La gente le pide al mesero las recomendaciones,
y los meseros por lo general parecen ser sinceros: le dicen si un platillo es mejor que
otro. (Es algo que usted alienta a hacer?”

“As{ es. Ciertamente nuestros meseros comen en el restaurante y tienen sus propias opi-
niones de lo que les gusta y lo que no. Si a ellos realmente no les gusta un platillo en
particular, queremos que lo digan al chef antes que a los clientes, aunque no tengo incon-
veniente que expresen una preferencia. Claro que no queremos que los meseros le digan
a los comensales que la comida es terrible, pero el expresar una preferencia por un
platillo no estd mal.”

“Bien. Vamos a resumir. El cliente o comensal deja sus abrigos, entra al bar, aguarda una
mesa, se sienta ante ella, posiblemente ordena una bebida, se le sirve pan y agua y mira
el mend.”

- Se sugiere detenerse y resumir de vez en cuando. Le ayudara a verificar qué
E ) tanto ha asimilado y le da la oportunidad de utilizar la terminologia del
4l - h
dominio, ademas de que reconforta al entrevistado saber que usted le ha
puesto atencion.




“Asi es. El mesero regresa con una bebida y los clientes la beben mientras ven el menu.
El mesero les da de cinco a diez minutos para hacer su eleccién y, luego, regresa. El
mesero regresa antes si, claro, los comensales hacen su eleccién antes.”

“;C6émo saben que deben regresar antes?”

“Bien, los clientes llaman la atencién del mesero. Por lo general esté cerca del 4rea de la
mesa, a menos que haya tenido que ir a la cocina a traer un pedido o necesitara hablar
con los chefs por alguna razén.”

“(',Area?”

“Si, a cada mesero se le asigna un 4rea que consta de varias mesas. Hay una seccién
asignada como 4rea de fumadores, y el resto es para quienes no fuman.”

“.C6émo determina quién atiende un drea?”
“Alternamos a los meseros en las diferentes 4reas.”

“Bueno, volvamos al proceso de servir. Los comensales hacen su eleccion, el mesero
toma la orden en su comanda y luego...”

“Y luego notifica al chef. Esto lo hace mediante la trascripcion de la eleccién en un for-
mulario, llamado comanda, que le da al chef.”

“;Qué hay en la comanda?”
“La mesa, la eleccién y, muy importante, la hora.”
“:Por qué es tan importante?”’

“Debido a que generalmente la cocina estd (espero) muy ocupada, y el chef tiene que dar
prioridad a las comandas en el orden en que hayan llegado.”

“¢Eso es complicado?”
“En realidad, se complica mas de acuerdo con su naturaleza.”
“Coémo estd eso?”’

“La mayoria de las comidas incluyen un entremés antes del plato principal. A la mayoria
de la gente le gusta comer el plato fuerte caliente, asi que el chef prepara el entremés,
muchos de ellos ya estin preparados, como algunas ensaladas, y el mesero se los lleva al
cliente. El reto estd en llevar el plato fuerte, caliente, a todos los comensales en la mesa
al mismo tiempo. Digo ‘reto’ porque las personas de la mesa por lo general se terminan
el entremés en diferentes momentos. Todo el asunto debe estar coordinado.”

“Hum. Esto suena a proceso separado. Tomaremos esto en una reunién por separado
desde el punto de vista del chef.”



4 El analista ha tomado una importante decision: sacar del contexto una
sﬁ ) secuencia que posiblemente sea parte de un proceso separado. El reconocer
en qué momento hacerlo se obtiene mediante la experiencia.

Un buen principio es que, si el entrevistado utiliza palabras como “complejo”
o “complicado”, o responde que “si” cuando le pregunta si algo es compli-
cado, tal vez estara ante un conjunto de pasos que necesitaran su propio
modelo. Deje que el entrevistado hable un poco antes de tomar una
decisién como ésta.

“De acuerdo, es una buena idea.”

“Estamos en el punto donde el chef preparar el plato fuerte. A prop6sito, ;qué le parece
este diagrama?” (Vea la figura 16.2.)

FIGURA 16.2
Las fases intermedias
del diagrama de

actividades para el
proceso del negocio
“Servir a un cliente”.

[Tiene abrigo y/o
s s

[Prefiere el area de espera]

[Prefiere ol bar]

{No hizo reservacion]

Mostrar el menu

Servir pan y agua

( Sugerir platiic )—)( Leer menu )—)( Elegir Mﬂﬁc&r al chel)

A

Modelado en un
diagrama por

separado
(figura 16.5)




“Creo que ha comprendido. De cualquier forma, el chef preparara el plato fuerte y

el mesero lo recogerd cuando se de cuenta de que los comensales han terminado con el
entremés; posteriormente, el mesero llevard el plato fuerte a la mesa. Los comensales
ingerir4n sus alimentos, y el mesero regresard al menos una vez para verificar si todo
estd bien.”

“Suponga que a un cliente no le ha satisfecho algo de la comida. ;Qué ocurre?”

“Bueno, hacemos nuestro mejor esfuerzo para que le satisfaga, aun cuando nos cueste
algo de dinero. Es mejor perder algo de dinero que a un cliente.”

“Buen concepto.”

“Gracias. Cuando los comensales terminan con sus alimentos, el mesero regresa y pre-
gunta si desean un postre. En tal caso, el mesero dard el mend de postres y tomard las
6rdenes. En caso de que no deseen postre, preguntard si desean un café. Si es el caso,
traerd café y tazas y les servird. Si no desean nada, traerd la cuenta. Luego de unos
instantes, regresard y obtendra el pago en efectivo o en tarjeta de crédito. Luego traerd
el cambio o los vouchers, los clientes dejardn una propina, recogeran sus abrigos y se
irdn.”

“.Es todo?”

“No necesariamente. El mesero llamar4 al mozo de piso para limpiar la mesa, la
preparar4 y estard lista para los siguientes comensales.”

“Dado que ello no tiene que ver con el cliente, voy a considerarlo dentro de un proceso
por separado, aunque sea breve. Quiero hacerle un par de preguntas. La primera ;Cémo
sabe el mesero que la gente ha terminado?”

“El permanece en su 4rea, y echa una mirada a cada mesa. La experiencia le dicta cudnto
le toma a los comensales ingerir sus alimentos, de forma que se puede anticipar a ello
cuando esté cerca de una mesa. ;Otra pregunta?”’

“Si. Dijo que el mesero podria estar en la cocina para hablar con el chef por alguna
razon. ;Cudl serfa tal raz6n?”

“En ocasiones un cliente necesita saber cudnto tardar la preparacién de un alimento. En
tales casos, el cliente llama al mesero, quien le pregunta al chef. Una vez que se informa,
regresa y le responde al cliente.”

' ’ Los entrevistadores se aseguran de agregar cualquier pregunta restante al
E 4 final.

“;Sabe? Nunca me habia dado cuenta de todo lo que ocurre para servir a un cliente en un
restaurante.”



“Es curioso que lo diga. Hasta que me pidi6 que le describiera los pasos, yo tampoco lo
habia analizado mucho. Pienso que su diagrama esquematiza todo lo que he dicho, y es
una imagen que aclara mis propias ideas.” (Vea la figura 16.3.)

FIGURA 16.3

El diagrama de activi-
dades completo para el
proceso del negocio
del restaurante,
“Servir a un cliente”.

Entra el cliente

(Tiene abrigo y/o Ve

Ayudar a quitar el abrigo, Guardar abrigo

Espera en el bar
{Prefiere bar]
< > [No hizo reservacion] <>
/ \%ﬁ el area de espera]
o
de espera

Alistar la mesa <

[Lista de espera]
C—

Sentar al cliente

de bebidas
—

Llamar al asistente

Servir pan y agua

y

( Sugerir platilio )—)( Leer menu Elegit )——)( Notificar al cm)

Traer el plato fuerte

Preparar platilio

‘ Ingerir entremes »

Ingerir plato fuerte

Ingetir postre

Liquidar cuenta
Dejar propina

Como lo vio en la hora 11, “Diagramas de actividades”, puede convertir un diagrama de
éstos en uno con marcos de responsabilidad. Cuando modele un proceso del negocio, serd
algo muy 1til dado que el diagrama con marcos de responsabilidad le muestra la forma en
que cada uno de los responsables figuran en el proceso. La figura 16.4 es un diagrama con
marcos de responsabilidad para el proceso del negocio “Servir a un cliente”.



FIGURA 16.4
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Preparacion de platillos

(Recuerda que separd los procesos del negocio que aparecieron en la entrevista?
Volvamos a reunir al analista con el restaurantero y exploremos el proceso de la
“Preparacién de platilios”.

“En la platica anterior”, decfa el analista, “mencioné que muchos platillos incluyen un
entremés antes del plato fuerte, y que la mayoria de las personas preferian el plato
fuerte caliente. Indicé el reto de traer el plato fuerte a todos al mismo tiempo y tenerlo
caliente; y mencioné la importancia de la coordinacién. ;Podria ahondar?”



“Claro.” dice el restaurantero. “La gente en una mesa casi siempre finaliza sus entreme-
ses, ensaladas o sopas en momentos distintos. Tenemos que coordinarnos para traerles a
todos los platos fuertes. La coordinacién se realiza entre el mesero y el chef. El chef
recibe la comanda del mesero y empieza a preparar los entremeses y el plato fuerte.
Cuando se han preparado los entremeses, el mesero va a la cocina, los toma y los lleva a
la mesa.”

“.Y el mesero sabe que ya se han preparado los entremeses porque...?”

“Porque va a la cocina de vez en cuando. Es aqui donde se inicia la coordinacion: el
chef, luego de dar el entremés al mesero, espera a que éste le avise cuando la mayoria de
los comensales ya casi ha terminado con sus entremeses para poderle dar el toque final a
cada plato fuerte. El mesero permanece en su 4rea designada, y no pierde de vista a la
mesa. En el momento adecuado, el mesero va a la cocina, le indica al chef que los
comensales casi estdn listos para el plato fuerte, y el chef termina su preparaciéon. Un
chef experto, que cuente con un grupo de asistentes, equilibrara la preparacién de
platillos para varios comensales a la vez. La meta es tener listo el platillo principal tan
pronto como todos los comensales estén listos para é1.”

«“; Esto siempre ocurre a tiempo?”

“No, no siempre. Pero con un poco de experiencia y sentido comiin esto podria ser fre-
cuente. Lo que a veces ocurre es que un comensal lento en un grupo no estd del todo
listo cuando llevamos el platillo fuerte, pero es un problema menor.”

“Ya entiendo. ;Qué opina de nuestro diagrama para este proceso?” (Vea la figura 16.5.)



FiGURA 16.5
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Como en el caso del proceso del negocio anterior, es adecuado generar un marco de
responsabilidades, como el de la figura 16.6.
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Limpieza de la mesa

“Ahora vayamos a otro proceso por separado, aquél en el que el mozo de piso limpia la
mesa”, dice el analista.

“Este también requiere cierta coordinacién. El mesero se asegura de que todos se hayan
ido y, luego, llamar4 al mozo de piso para que se encargue de la mesa. En una noche aje-
treada, esto tendr4 que hacerse con rapidez. No tenemos tantos mozos de piso como
meseros, dado que esto es un proceso casual. Los mozos de piso no siempre estén cerca,
por lo que tal vez el mesero se veria en la necesidad de buscar uno.”

“Creo comprenderlo con ‘encargarse de la mesa’, pero ;podria ser un poco més especi-
fico?”




“Claro. En los restaurantes que yo manejo, tenemos un mantel para cada servicio. Asi
que el mozo de piso tiene que quitar el mantel usado, amarrarlo, colocar uno nuevo y un
nuevo juego de cubiertos en la mesa. Dobla las servilletas y acomoda los cubiertos y
un plato para cada asiento de la mesa. Luego se lleva el mantel doblado a una habitacién
detrds de la cocina. Lo empacamos y lo enviamos al cuarto de lavado al dia siguiente.”

La figura 16.7 muestra el diagrama de actividades para este proceso.

FiGUura 16.7

Un diagrama de
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Lecciones aprendidas

Si usted es aspirante a analista, recuerde las lecciones aprendidas en esta entrevista:

* Se recomienda detenerse y resumir de vez en cuando para verificar su asimilacién,
practicar con la terminologia y hacer que el entrevistado se sienta cémodo.

* Siempre pida que el entrevistado le explique cualquier terminologia que no le sea
familiar. No se preocupe si ello aparenta falta de conocimiento. La razén por la que
estd aqui es para adquirirlo y aprender la terminologfa. Después de todo, va a tener
que utilizar el nuevo vocabulario cuando penetre en el anélisis del dominio.

* A veces, podrd hacer una pregunta basada en un tema que perciba como respuesta

a preguntas anteriores. Mantenga su mente y oidos abiertos para hacer preguntas
como éstas. La 16gica de negocios con frecuencia emerge de las respuestas.



« Tome nota cuando aparezcan las reglas de la 16gica de negocios. Lleve un registro
de estas reglas. Podrian ser itiles posteriormente (usted nunca sabe: algin dia
podria generar una herramienta para la automatizacién de decisiones que dependa
de tales reglas). Claro que debe generarse una registro de esto en la minuta.

« Si siente que cierta parte del proceso se torna complejo, puede optar por sacar tal
complicacién del contexto hacia un proceso del negocio por separado. Podria faci-
litar el modelado y el modelo resultante serd mds claro que si intenta aglomerarlo
todo en un solo proceso.

« Obtenga el punto de vista del entrevistado respecto al diagrama de actividades.
Haga cualquier modificacién que sugiera.

Ha aprendido mucho esta hora y ahora ya cuenta con algunas valiosas técnicas.
Conforme obtenga experiencia, generard sus propias técnicas.

En la siguiente hora, comprender4 el analisis de dominios.

Resumen

Esta hora le presentd el escenario para el estudio de un caso que aplicara al UML en un
proceso de desarrollo. En el escenario, el consorcio ficticio LaHudra, Nar y Goniff, S. A.
decide incorporar la tecnologia del cémputo en el restaurante del futuro. Como analista,
su trabajo es comprender el proceso del negocio involucrado, comprender el dominio y
recopilar las necesidades (acciones presentes en el primer segmento de GRAPPLE).

La recién creada Divisién de restaurantes LNG le da acceso a los expertos del dominio
que necesita para comprender los procesos del negocio.

El contenido de esta hora se ha orientado al didlogo en una entrevista y la forma en que
podria fluir. Se han intercalado notas que le servirdn de gufa para saber c6mo realizar la
entrevista. El objetivo fue el de mostrarle cémo convertir los resultados de la entrevista

en un modelo UML.

En la siguiente hora, comprender4 lo relacionado al andlisis de un dominio.



Preguntas y respuestas

P ;Siempre se da el caso en que las acciones de un segmento se realicen en el
orden en que las list6?

R No. En ocasiones podria ser sensato realizarlas en otro orden. Por ejemplo: tal vez
quiera descubrir los requerimientos de un sistema antes de identificar a los elemen-
tos cooperativos. A su vez, tenga en cuenta que algunas de las acciones no siempre
serdn necesarias para ciertos proyectos y que algunas de ellas pueden realizarse al
mismo tiempo que otras. La “G” en GRAPPLE significa “Guidelines” o
“Lineamientos”. Ello no se puede interpretar como “;Gulp! Es una obligacién
seguirlo asi” o “Debo hacerlo exactamente asi”.

P (Es necesario contar con un solo entrevistador para enterarse de los procesos
de negocios de un cliente o un experto? ;Dos funcionarian mejor que uno?

R Por lo general se recomienda que sea una sola persona la que hable con el experto,
para que el entrevistado no se sienta como que encara a la inquisicién. Podria optar
por rotar a los entrevistadores en alglin momento de una sesién. El segundo entre-
vistador podria haber sido el que tomaba las notas, mismo que alternaria su papel
con el primer ¢ ntrevistador.

P ;Hay alguna consideracién especial para las notas de la entrevista?

R Asegirese que haya indicado la fecha, hora, lugar y participantes al principio.
Nunca sabra cudndo necesitar4 tal informacién y no necesitara tenerla de memoria.
A su vez, dentro de las notas intente capturar tanto como le sea posible. Es como
un estenégrafo en una corte. Si intenta hacer un boceto conforme avanza, podria
estar pasando por alto algo.

P ;No podria omitir algo al intentar tomar nota de todo?

R jPor supuesto —razén por la cual es mejor contar con dos personas que tomen
notas—! Seguramente uno de ellos podria haber anotado algo que el otro no.
Recuerde que las notas que tome serén parte del documento que le dar4 al cliente.
Entre més completas estén las notas, serd més fcil rastrear la evolucién de una
idea.

Taller

Para realmente captar todo esto, responda al cuestionario y haga los ejercicios. Las
respuestas estdn en el Apéndice A, “Respuestas a los cuestionarios”.

Cuestionario
1. (Cuél diagrama del UML es adecuado para modelar un proceso del negocio?
2. {C6émo podria modificar a este diagrama para ‘mostrar qué hace cada quién?
3. (Qué debe entenderse por “l6gica de negocios”?




Ejercicios

1. Intente aplicar los principios de esta hora a otro dominio. Suponga que LaHudra,
Nar y Goniff le han contratado para encabezar un equipo de desarrollo que genere
un sistema para su biblioteca corporativa. Inicie el segmento Recopilacién de nece-
sidades mediante la asimilacién y modelado de los procesos del negocio involucra-
do. Para ello, tendrd que confiar en su propio conocimiento de las bibliotecas.
Haga anotaciones de su solucién dado que utilizard este ejemplo en los ejercicios
de las siguientes horas.

2. Revise las entrevistas de esta hora. ;Qué partes de la 16gica de negocios se hicieron
evidentes?
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HORA 1 7

Elaboracion de un
analisis de dominio

Ahora continuaremos con el anélisis conceptual en el segmento de recopi-
lacién de necesidades de GRAPPLE.

En esta hora se trataran los siguientes temas:

» Andlisis de la entrevista del proceso del negocio

» Desarrollo del diagrama de clases inicial

» Agrupacion de las clases

» Conformacién de asociaciones

e Agregados y objetos compuestos

 Llenado de clases las clases
El primer par de acciones en GRAPPLE se orientan al dominio y no al sis-
tema. Ni la hora anterior ni ésta se orientaran al sistema propuesto. Cier-
tamente, en lo que hemos visto hasta ahora no se ha propuesto sistema

alguno. Sélo tenemos una asignacién vaga de LaHudra, Nar y Goniff para
valernos de la tecnologia y mejorar el acto de comer en restaurantes.



El objetivo de las horas 16 y 17 es comprender el dominio. Lo que significa que tenemos
que conocer los procesos especificos que intentamos mejorar y el modo en el que operan
tales procesos. Al intentar descubrir los procesos del negocio, hemos empezado a alimen-
tar el conocimiento del equipo de desarrollo en nuestro escenario. Como resultado, los
miembros del equipo cuentan con un vocabulario que pueden utilizar para comunicarse
posteriormente con la Divisién de Restaurantes de LNG. Esto es de gran importancia
dado que el equipo cuenta con un fundamento para aumentar y cultivar su conocimiento
en el transcurso del proyecto.

Analisis de la entrevista del proceso
del negocio

El equipo de desarrollo tendrd otras entrevistas con los expertos restauranteros, pero
antes de ello trabajardn con el contexto de la entrevista del proceso del negocio. El
objetivo es producir un diagrama de clases inicial. Un modelador de objetos hara este tra-
bajo con el equipo durante la entrevista o mediante los resultados de ella. En este punto, el
modelador buscard sustantivos, verbos y construcciones verbales. Algunos de los sus-
tantivos se convertirdn en clases dentro del modelo, y algunos otros en atributos. Los
verbos y construcciones verbales podrdn convertirse en operaciones o las etiquetas de
asociaciones.

Examinemos los resultados de la entrevista de la hora anterior. ;Qué sustantivos y verbos
utiliz6 el restaurantero?

He aqui los sustantivos:

cliente, abrigo, guardarropa, vale de guardarropa, sombrero, linea de espera, lista de
espera, reservacion, nombre, bar, bebida, comida, drea de espera, mesa, mozo de piso,
mantel, capitdn de meseros, mesero, servidor, drea de servicio, comensal, mend, asis-
tente, charola, pan, mantequilla, vaso, agua, persona, eleccién de mend, sugerencia
del dia, restaurante, chef, platillo, cocina, comanda, drea de fumadores, formulario,
hora, entremés, plato fuerte, postre, ment de postres, café, taza, cuenta, efectivo, tar-
jeta de crédito, cambio, voucher, propina, cubierto, servilleta, habitacién, cuarto de
lavado.

Observe que hemos utilizado cada sustantivo en su forma singular.
Los verbos y construcciones verbales son:

tener, ayudar, almacenar, dar, formarse, honrar, sentar, salir, aguardar, surgir, deshacerse,
establecer, caminar, llamar, rondar, ver, gesticular, mostrar, preguntar, ordenar, decidir,
traer, ir, obtener, finalizar, reservar, rehusar, relatar, pedir, recomendar, alentar, gustar,
decir, expresar, mirar, regresar, beber, leer, permitir, seleccionar, atender, obtener un



pedido, servir, recolectar, dejar, limpiar, alistar, anticipar, hablar, venir, convocar,
localizar, proveer, preferir, coordinar, recibir, verificar, depender, cuidar, limpiar, asegu-
rarse, encargarse, buscar, quitar, atar, doblar, arreglar, empacar, enviar.

Cuando busquemos los sustantivos y verbos, deberemos procurar incluirlos todos. ¢El
modelador los incluird a todos en el modelo? No. El sentido comiin indicard a cudles
incluir y a cudles no. Serd de mucha ayuda tener mayor contacto con el restaurantero.

Desarrollo del diagrama de clases inicial

Ahora pongdmonos en los zapatos del modelador y empecemos a desarrollar el diagrama
de clases. Es aqui donde el sentido comiin entra en juego. Primero eliminaremos algu-
nos de los sustantivos.

Recordemos en la entrevista que se intent6 cambiar “mesero” por “servidor”, pero que
no dio resultado. Asi que podriamos eliminar uno de estos términos. Tanto el entrevis-
tado como el entrevistador decidieron usar “mesero”, asi que eliminaremos a “servidor”.
“Cliente” y “comensal” son sin6nimos, por lo que podremos eliminar otro sustantivo:
nos quedaremos con “cliente”. “Persona” parece ser demasiado genérico, asi que también
lo eliminaremos.

(Podriamos eliminar a otros? Algunos sustantivos son mds adecuados para usarse como
atributos y no como clases. En nuestra lista, “nombre”, “hora” y “reservacién” caen en

tal categoria. Otro de ellos, “cuarto de lavado”, no es parte fisica del restaurante, por lo
que podriamos eliminarlo.

He aqui el otro lado de la moneda: también es posible agregar una o dos clases. Si
analizamos la entrevista, veremos que el restaurantero hizo referencia a “4reas asig-
nadas” y “rotacién de meseros”. ;Quién hace la “asignacién” y la “rotacién”? Pues un
“gerente”, que agregaremos a la lista. Tal clase podria no haber surgido de la entre-

vista original, dado que el analista se enfocé al cliente, el mesero, el chef y el mozo

de piso.
. 4 g . i
4 La adicion de una clase (como lo vera en la adicion de clases abstractas)
. /g refleja la evolucion del entendimiento conforme avanza el proyecto.




Luego de filtrar los sinénimos y atributos, asi como agregar una clase, ahora ésta serd
nuestra lista de sustantivos que se convertirdn en clases:

cliente, abrigo, guardarropa, vale de guardarropa, sombrero, linea de espera, lista de
espera, bar, bebida, comida, drea de espera, mesa, mozo de piso, mantel, capitdn
de meseros, drea de servicio, mend, asistente, charola, pan, mantequilla, vaso, agua,
servicio, mesero, eleccion, sugerencia del dia, restaurante, chef, platillo, cocina,
comanda, drea de fumadores, formulario, entremés, plato fuerte, postre, ment de
postres, café, taza, cuenta, efectivo, tarjeta de crédito, cambio, voucher, propina,
cubierto, servilleta, habitacién, reservacién, gerente.

Nos serviremos de estos sustantivos para generar el diagrama de clases de la figura 17.1,
donde pondremos en mayiscula la primera letra de cada nombre de clase. Si tal nombre
tiene mds de una palabra, las uniremos y pondremos con mayiiscula la primera letra de
cada palabra. También eliminaremos los acentos.



FIGURA 17.1

El diagrama de clases
inicial para el dominio
del restaurante.
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Agrupacion de las clases

Ahora intentaremos conformar algunos grupos significativos. Uno de los grupos consta
de personas: cliente, servicio, mozo de piso, capitdn de meseros, asistente, chef, mesero
y gerente. Este grupo podria tener alguna division pues todos, excepto el cliente y el
servicio, son empleados. Asi que nos quedaremos con los grupos cliente, servicio y
empleado.

Otro grupo consta de elementos relacionados con alimentos: bebida, comida, pan, mante-
quilla, agua, sugerencia del dia, platillo, entremés, plato fuerte, postre y café.

Hay un tercer grupo que consta de utensilios: vaso, cubierto, charola, servilleta y mantel.

El cuarto grupo contiene elementos de transaccién: vale de guardarropa, cuenta, efectivo,
cambio, tarjeta de crédito, pagaré y propina.

Existe otro grupo que consta de 4reas del restaurante: drea de espera, drea de fumadores,
bar, guardarropa, cocina, drea de servicio, mesa y habitacion. “Habitacién” se refiere a
aquella que almacena los manteles (y asumimos que otros elementos) que el restaurante
enviara a la lavanderia. Para hacerlo mas descriptivo, llamémoslo “cuarto de lavado”.

Finalmente, podemos agrupar los formularios del restaurante: mend, meni de postres,
vale de guardarropa, cuenta y formulario. El dltimo se refiere al que se entrega al chef
con la orden, por lo que lo llamaremos “comanda”.

Observe que un par de estos elementos pueden encontrarse en dos grupos (formularios y
elementos de transaccién). Esto, como veremos, es admisible.

(Ahora qué haremos con tales grupos? Cada nombre de grupo puede convertirse en una
clase abstracta: una que no genera instancias por si misma, pero que funciona como
una clase principal de clases secundarias. Asi, la clase abstracta AreaDeRestaurante tiene
las siguientes clases secundarias: Bar, AreaDeServicio, Mesa, AreaDeEspera,
Guardarropa y Cocina.

Podemos modificar el diagrama de clases de la figura 17.1 y producir el de la figura 17.2.



Conformacion de asociaciones

Ahora, crearemos y etiquetaremos asociaciones entre algunas de las clases. Los verbos y
las construcciones verbales podrdn ayudarnos con las etiquetas, y no debemos limitarnos
solo a las de la entrevista. Las etiquetas que sean m4s descriptivas podrian sobreenten-
derse.

Una estrategia es la de enfocarnos en algunas de las clases, ver como se asocian entre sf,
e ir a otro grupo hasta que hayamos desmadejado al conjunto de clases. Posteriormente,

generaremos las agregaciones y objetos compuestos. A continuacién, incorporaremos los
verbos y construcciones verbales como operaciones de las clases.

Asociaciones con el cliente

Empecemos con la clase Cliente. ;Cudles clases se asocian con ella? La Reservacion
serfa una de ellas, y Mesero otra. Algunas otras serian Menu, Alimento, MenuDePostre,
Postre, Orden, Cuenta, Propina, Abrigo y Sombrero. La figura 17.3 muestra las asocia-
ciones.

En este punto podemos tomar algunas decisiones. ;Es necesario incluir Sombrero y
Abrigo? Después de todo, nos enfocamos en servir un alimento. Luego de debatir,
probablemente concluiriamos que tales clases podrian quedarse en el modelo, porque
nuestro interés se centra en todo el proceso de salir a comer. Esto nos hara generar otra
clase, EncargadoDelGuardarropa, dado que alguien debera guardar el abrigo y el som-
brero del cliente.

Vamos a etiquetar las asociaciones con algunas frases que las distingan. He aqui algunas
de ellas:

 El Cliente hace una Reservacion

« El Cliente es atendido por un Mesero

« El Cliente ingiere un Alimento

« El Cliente ingiere un Postre

« El Cliente hace una Orden

+ El Cliente elige de un Menu

« El Cliente elige de un MenuDePostre

+ El Cliente liquida la Cuenta

 El Cliente deja una Propina

+ El Cliente da a guardar un Abrigo a un EncargadoDelGuardarropa

« El Cliente da a guardar un Sombrero a un EncargadoDelGuardarropa

La figura 17.4 le muestra las asociaciones etiquetadas.



FiGURA 17.2

Las clases abstractas
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ficativos.

Empleado

2

Utensilios

Mozo Asistente Chef 9
DePiso I I l
Cubierto Mantel Vaso
Capitan Gerente Mesero
DeN 08|
Taza Charola Servilleta
Alimento Servicio Fila Restaurante
I l ] l Abrigo Lista

Entremes Platilio Bebida Sugerencia DeEspera
DelDia

Orden Sombrero
PlatoFuerte Pan Ptatilio Mantequiia

Eleccion Cliente
Agua Cafe Postre

Reservacion




Formutario
Restaurante

Transaccion

IP

z
I |

MenuPostre Menu Mesero Efectivo Cambio
Tarjeta Propina Voucher
Formulario DeCredito
ValeDeGuardarropa
Area
Restaurante
Cocina Cuarto Guardarropa Bar
Delavado

Area Area Area Mesa

DeFumadores DeEspera DeServicio




FIGURA 17.3

Las asociaciones
iniciales a la clase
Cliente.

FIGURA 17.4

Las asociaciones
a la clase Cliente
rotuladas.
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Ahora vamos a enfocarnos en las multiplicidades. Recuerde que una multiplicidad es parte
de una asociacién: indica cudntas instancias de la clase B se asocian con una de la clase A.

En la mayoria de las frases enumeradas, el Cliente se relaciona con una instancia de otra
clase. La segunda frase es distinta de las otras. Tiene una voz pasiva (“es atendido por”)
en lugar de una voz activa de otras (como “liquida” o “deja”). Esto sugiere que algo
diferente podria ocurrir con tal asociacién. Si la invertimos y examinamos la asociacién
desde el punto de vista del mesero (“El Mesero sirve a un Cliente”), es evidente que un
Mesero puede atender a varios clientes.

Las dos frases finales apuntan a un tipo de asociacién que no habiamos visto antes:

» El Cliente da a guardar un Abrigo a un EncargadoDelGuardarropa
 El Cliente da a guardar un Sombrero a un EncargadoDelGuardarropa

({C6émo modelariamos esto?

A este tipo de asociacién se le conoce como tripartita; esto quiere decir que hay tres
clases involucradas. Este tipo de asociacién la modelaria mediante la conexi6n de

las clases asociadas con un rombo, y escribiria el nombre de la asociacién cerca de él,
como en la figura 17.5. En una asociacién tripartita, las multiplicidades indican cuéntas
instancias de dos clases est4n involucradas cuando la tercera se mantiene constante. En
este ejemplo, un Cliente puede dar a guardar mas de un Abrigo a un
EncargadoDelGuardarropa.

FiGura 17.5 Cliente | Na aguardara 1| :Eé)cargado
Una asociacion efauardarropa
ternaria.
0.."
Abrigo
En la siguiente subseccién, verd otra forma de manejar esto.
4 . c .
i 4 Es posible contar con mas de tres clases en una asociacién. En nombre de la
. 4 generalizacién, el UML la trata como asociacion multiple.

La figura 17.6 le muestra todas las asociaciones del Cliente etiquetadas, donde se
incluyen las multiplicidades.
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Ahora utilicemos la asociacién Cliente-Mesero para generar las asociaciones con el
Mesero. Una forma de modelar cualquiera de las asociaciones del mesero es tratarlas

como tripartitas:

« El Mesero toma una Orden de un Cliente

¢ El Mesero lleva una Orden a un Chef

« El Mesero sirve un Alimento a un Cliente

¢ El Mesero sirve un Postre a un Cliente

e El Mesero trae un Menu a un Cliente

« El Mesero trae un MenuDePostre a un Cliente

o El Mesero trae la Cuenta a un Cliente

» El Mesero recoge el Efectivo de un Cliente

o El Mesero recoge la TarjetaDeCredito de un Cliente

Esto, sin duda, desordenar4 al modelo y lo hara dificil de comprender. Una forma mads
eficiente es examinar tales asociaciones, utilizar la menor cantidad de etiquetas y adjun-
tar las clases de asociacién adecuadas.



El trabajo de un Mesero es, aparentemente, el de traer y llevar cosas. “Recoger” se
sobreentiende como “llevar” y “servir” como “traer”. Etiquetaremos esta asociacién de la
clase Mesero como “llevar” y “traer”. Adjuntaremos una clase de asociacién, y en ella
indicaremos lo que se lleva o se trae. Para ello, le daremos un atributo llamado elemento
y le asignaremos un tipo numérico. Los valores posibles del atributo son los diversos ele-
mentos que el Mesero podria llevar o traer.

La figura 17.7 le muestra lo anterior una vez puesto en efecto.
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El uso de clases de
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El Mesero también se asocia con un Asistente y un Mozo de piso, como muestra la

figura 17.8.
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Asociaciones con el Chef

El Chef se asocia con el Asistente, el Mesero y con el Alimento, como en la figura 17.9.
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Asociaciones con el Mozo de piso

El Mozo de piso realiza algunas tareas, como se establece en la figura 17.10.
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Asociaciones con e! Gerente

El Gerente es una clase nueva que hemos derivado a partir del anélisis del dominio.
Esta clase se asocia con muchas otras hacia las cuales hemos desarrollado las siguientes
frases:

» El Gerente opera el Restaurante

« El Gerente supervisa a los Empleados

» El Gerente supervisa la Cocina

« El Gerente se comunica con el Cliente

La figura 17.11 modela tales asociaciones.
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Algo que podria imaginar es que debiera eliminar los sustantivos que son roles en las
asociaciones y contar s6lo con una clase genérica, como Empleado. En la asociacion,
pondria el nombre del rol cerca de la linea de vida adecuada de la asociaci6n.

En algunos contextos (como un sistema de néminas), ello funcionaria bien. En éste tal
vez no. Analice las siguientes asociaciones:

+ El Mesero trae al Cliente

» El Mesero lleva del Cliente

» El Mesero trae al Chef

+ El Mesero lleva del Chef

e El Mesero llama al Mozo de piso

El diagrama luciria como en la figura 17.12.
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Como puede advertir, los iconos de clase del diagrama se hacen densos y poco claros, y
atin no hemos incluido las clases de asociacion.

En todo lo que se relacione con el modelado, deje que le guie la comprensién.

Formacion de agregados y objetos
compuestos

Ya hemos conformado y bautizado clases abstractas y asociaciones, pero hay otra dimen-
sién organizacional. El siguiente paso es localizar clases que sean componentes de otras.
En este dominio ello no debera ser dificil. Por ejemplo, un Alimento consta de un Entre-
més, un PlatoFuerte, una Bebida y un Postre. El Entremés y el Postre son opcionales. A
su vez, los componentes se encuentran en un orden especifico que deseamos conservar
en nuestro modelo.

He aqui algunas otras composiciones:

¢ Una Orden consta de una o varias EleccionesDeMenu

+ Un Restaurante consta de una Cocina, una o varias AreasDeServicio, un
AreaDeEspera, un Bar y un CuartoDelavado

e Un AreaDeServicio consta de una o varias Mesas
¢ Un Servicio consta de uno o varios Clientes

En cada caso, el componente es miembro exclusivo de un agregado, de modo que la
figura 17.13 los modela a todos ellos como objetos compuestos.
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Llenado de las clases

Las entrevistas y sesiones consecuentes serdn muy utiles para dar cuerpo a nuestras
clases. Tenga en cuenta que a partir de este momento, un modelador de objetos deberd
estar en cada sesion y depurard el modelo al mismo tiempo. Podemos comenzar con la
depuracién mediante la adicién de algunos atributos y operaciones.

Nuestras clases mds importantes parecen ser las de Cliente, Mesero, Chef, Gerente y
Asistente. Verifique si hay alguna otra clase importante.



El Cliente

(Cudles son los atributos obvios para un Cliente? He aqui algunos:

¢ nombre

 horal.legada

e orden

« horaServicio
¢ Qué hay con las operaciones? Nuestra lista de verbos nos podria servir de guia (aunque
no nos deberd limitar). Algunas operaciones del Cliente son:

« ingerir()

e beber()

e estarFeliz (jbromeaba!)

e ordenar()

* pagar()

La figura 17.14 le muestra la clase Cliente.

FiIGURA 17.14 Cliente
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El Empleado
El Mesero, Chef, Gerente y Asistente son todas clases secundarias de la clase abstracta
Empleado. Por ello, asignaremos atributos a Empleado y las clases secundarias los
heredardn. Algunos de ellos son:

e nombre

« domicilio

« numeroSeguroSocial

« aniosExperiencia

« fechaContratacion

» salario



Para el asistente, hay cosas que son un poco més complejas. Primero, necesitaremos
un atributo llamado trabajaCon dado que un Asistente podria ayudar a un Mesero o a un
Chef. Este atributo serd de tipo numérico.

Las operaciones serdn especificas para cada clase secundaria. Para el Mesero, tales
operaciones parecen ser adecuadas y pueden verse en la figura 17.15:

¢ llevar()

e servir()

e recoger()

» ilamar()

» verificarEstadoDeLaOrden()

Para el Chef:

« preparar()
e cocinar()

« darPrioridad()
« crearReceta()

Para el Asistente:
« preparar()
» cocinar()
» servirPan()
+ servirAgua()
Las operaciones del Gerente serian:
 supervisar()
¢ operarRestaurante()
* asignar()
« rotar()



Ficura 17.16 Cuenta

La clase Cuenta.
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La Cuenta
La Cuenta es, obviamente, una clase importante pues contiene la informacién del dinero
que costd la comida. Sus atributos son:
« totalAlimentos
¢ impuesto
« total
Dado que total es la suma de totalAlimentos e impuesto, es una variable derivada.

Nuestro modelo (vea la figura 17.16) lo refleja. La operacién de la Cuenta es
calcularTotal(total Alimentos, impuesto).

totalAlimentos
impuesto
/total

calcularTotal(}

Detalles generales de los modelos

Hasta este punto ya ha recopilado bastante informacién. He aqui algunas sugerencias
para ayudarle a mantenerlo todo organizado.

Diccionario del modelo

Cuando conjugue los resultados de las entrevistas, procesos del negocio y andlisis de
dominio, mantenga un diccionario del modelo. Este es un glosario de terminologia en el
modelo. Le ayudard a mantener la consistencia y a evitar la ambigiiedad.



Por ejemplo: en nuestro dominio del restaurante, el término “mend” es prominente. Este
término significa una cosa para un restaurantero y otra para un desarrollador de inter-
faces gréficas. “Servidor”, el término propuesto pero rechazado, podria tener implica-
ciones similares: mientras el restaurantero podria pensar en un “mesero”, un ingeniero de
sistemas podria pensar en otra cosa completamente distinta. Si tiene definiciones con las
que todos estén de acuerdo, o si estd al menos consciente de qué palabras podrian causar
una gran confusién, evitard muchos problemas subsecuentes. La mayoria de las herra-
mientas de modelado le permiten generar un diccionario conforme cree el modelo.

Organizacion del diagrama

Otra sugerencia tiene que ver con la organizacién del diagrama. No es recomendable
tener todos los detalles de su modelo de clases en un enorme diagrama. Necesitard un
diagrama principal que muestre todas las conexiones, asociaciones y generalizaciones,
pero serd mejor omitir los atributos y operaciones de él. Podrd enfocarse en determinadas
clases si las coloca en diagramas por separado. Normalmente, las herramientas de mode-
lado le permiten organizar sus diagramas mediante una vinculacién adecuada entre ellas.

Lecciones aprendidas

(Qué es lo que hemos aprendido en nuestro andlisis de dominio?

* La entrevista del proceso del negocio otorga las bases para el andlisis del dominio
» Los sustantivos resultantes pueden convertirse en candidatos para clases

» Hay que eliminar los sustantivos que son atributos, y los que son sinénimos de
otros sustantivos de la lista, asi como los que representen a clases fuera del &mbito
del dominio

* No pierda de vista la oportunidad de agregar clases que podrian no haberse men-
cionado durante la entrevista del proceso del negocio

* Vilgase de algunos de los verbos o construcciones verbales como etiquetas para las
asociaciones

» Agrupe las clases y utilice los nombres de los agrupamientos como clases abstractas

» Agrupe clases en agregados u objetos compuestos

¢ Cambie el nombre de las clases para mayor legibilidad

* Algunas asociaciones pueden ser tripartitas (esto es, que involucran a tres clases)

» Vilgase del sentido comiin para denominar asociaciones y establecer multiplici-
dades

En la siguiente hora nos iremos del entorno conceptual a los detalles relacionados con el
sistema.



Resumen

Esta hora continué con el andlisis conceptual que inici6 en la hora anterior. La entrevista
del proceso del negocio da por resultado los fundamentos para el anélisis del dominio.
Los sustantivos, verbos y construcciones verbales de la entrevista son los candidatos para
el diagrama de clases inicial que definen al dominio Restaurante. El sentido comtin le
indicar4 cudles utilizar y cudles eliminar. Es posible que agregue clases conforme haga el
andlisis.

El modelador de objetos agregara sustancia a este diagrama mediante la derivacién de
clases abstractas, asociaciones y multiplicidades. La derivacion de agregados u objetos
compuestos le ayudard a organizar al modelo. Serdn necesarias otras entrevistas y
sesiones para dar cuerpo completamente en el modelo, aunque es posible empezar a
agregar atributos y operaciones en este punto.

Preguntas y respuestas

P ;Cémo sabré cuales clases eliminar de la lista de clases candidatas?

R Mediante el sentido comiin, elimine los nombres de clases redundantes y esté cons-
ciente de los nombres que sean atributos. Elimine los nombres de las clases que
estén fuera del 4mbito del dominio que esté analizando. Recuerde que también
podra agregar clases.

Taller

Este taller verifica la muy importante aptitud para el andlisis del dominio, requerida para
la creacién y desarrollo de un diagrama de clases. Las respuestas se encuentran en el
Apéndice A, “Respuestas a los cuestionarios”.

Cuestionario

1. (De qué forma utilizaremos los sustantivos obtenidos en la entrevista con un
experto?

2. (Y de qué forma utilizaremos los verbos y construcciones verbales?
3. (Qué es una asociacion “tripartita”?
4. ;Cémo modelaria una asociacién tripartita?



Ejercicios

1.

Revise las asociaciones tripartitas del cliente con el EncargadoDelGuardarropa.
Utilice una clase de asociacién para modelarlas de forma eficiente.

Si ha seguido con atencién la entrevista y el anélisis del dominio, tal vez habrd
pensado en algunas clases que no aparecieron en ninguna de tales instancias. Una
de ellas seria el Cajero. Conforme una asociacién entre el Mesero y el Cajero.
Utilice una clase de asociacién en caso de ser necesario. Si puede pensar en otras
clases, incorpérelas en el andlisis del dominio.

. Nuestro objeto compuesto Restaurante incluye sélo a clases “fisicas”: 4reas como

la Cocina y Bar. Tal vez podria decirme que un restaurante también incluye a
gente. Revise el objeto compuesto Restaurante e incluya a los empleados en el
diagrama. ;Al incluir a los empleados se convierte al objeto compuesto en un
agregado?

Ademds de los atributos y operaciones, apunté en la hora 3, “Uso de la orientacién
a objetos”, que podria representar la responsabilidad de una clase. En la clase
Mesero, agregue un panel de responsabilidades y asignele una descripci6n de la
responsabilidad propia del mesero.

. Continde con el dominio Biblioteca de los ejercicios de la hora 16, “Presentacion

del caso por estudiar”, y desarrolle un diagrama de clases.






HORA 1 8

Recopilacion de las

necesidades del sistema

Las dos horas anteriores trataron de cuestiones conceptuales respecto al
dominio. Derivé procesos del negocio y generé diagramas de clases. Ahora
iremos al sistema.

En esta hora se trataran los siguientes temas:

e CoOmo vislumbrar el sistema
» La sesién Desarrollo conjunto de aplicaciones (JAD)
» Co6mo organizar las necesidades del sistema

« El aprovechamiento de los casos de uso

Los sefiores LaHudra, Nar y Goniff estdn impresionados. Han visto el resul-
tado de su equipo de desarrollo y saben que el proyecto va en la direccién
correcta. Todos parecen tener una buena comprensién del dominio Restau-
rante, tanto que los restauranteros de la Divisién de Restaurantes de LNG
dicen que los diagramas han aclarado su propio concepto de las operaciones
de un restaurante.



Ahora el equipo tendréd que trabajar en la parte medular, es decir, en la parte técnica para
el restaurante del futuro. Ya cuentan con los procesos del negocio y los diagramas de
clases. Ya pueden empezar a codificar ;cierto? {No! Ni siquiera estan cerca de escribir un
programa. Antes que nada, tienen que desarrollar una visién del sistema.

La mayoria de los proyectos empiezan con frases como “Generar una base de datos
con la informacién del cliente y hacerla ficil de usar para que los empleados puedan
utilizarla con un minimo de capacitacién” o “Crear un entorno de ayuda computarizado
que resuelva los problemas en menos de un minuto”. Aqui, el equipo de desarrollo ha
comenzado la misién de “usar la tecnologia para construir el restaurante del futuro”.
Tienen que vislumbrar a este restaurante basado en tecnologia para tener una idea de la
forme en que el personal del restaurante trabajard en €l. Trabajan en un nivel en el que un
equipo Je desarrollo usualmente no llega, y LaHudra, Nar y Goniff confian en ellos.

El equipo utilizard el conocimiento del proceso del negocio y el recién adquirido
conocimiento del dominio para ver en qué lugar la tecnologia podria mejorar la experien-
cia de comer en un restaurante. Escuchemos una reunién del equipo. Los integrantes
son un analista, un modelador, un restaurantero, un mesero, un chef y un ingeniero de
sistemas. Habrd un moderador en la reunién.

Desarrollo de la idea

Moderador: “Al analizar nuestros diagramas de procesos del negocio, pienso que
podemos ver varios lugares donde podria ser 1til la tecnologia basada en computadoras.
Haré una lista en la pizarra. ;Quién quiere empezar?”

El moderador distribuye copias de la figura 18.1, el diagrama de procesos
del negocio para “Servir a un cliente”, y la figura 18.2, el de “Preparar un
platillo”.

Analista: “S{, aparentemente el negocio del restaurante, como casi cualquier otro,
depende de la transmisién de la informacién. Si podemos agilizar tal transmisién (algo
en lo que la tecnologia se especializa) cumpliremos nuestra meta.”

Restaurantero: “No me queda muy claro. ;Qué quieren decir con ‘transmisién de la infor-
macién’? Siempre pensé que mi negocio se centraba en el movimiento de alimentos.”



Ingeniero de sistemas: “Yo le puedo explicar. Cuando el cliente hace una orden, le da
informacién al mesero... por cierto, recordemos que mesero es alguien que sirve las
mesas. Una vez que el mesero tiene la informacidn, se la lleva al chef, con ello est4
transmitiendo informacién.”

Moderador: “;Dénde més se transmite informacién en el diagrama?”

Mesero: “Creo que cuando un cliente me pide que le informe c6mo va el avance de su
orden y yo le pregunto al chef, ello también puede traducirse como transmisién de infor-
macioén ;no?”

Analista: “Asf{ es.”

Chef: “Transmision, tecnicismos. No se ofendan, pero yo no me emociono para nada
cuando un mesero entra y me pregunta cudnto mas tardaré en terminar de preparar un
platillo. Tardar4 lo que tenga que tardarse y no puedo ser molestado.”

Moderador: “Bueno, tal vez podrfamos hacer algo por reducir su molestia. ; Ven algunos
otros puntos de transmisién de informacién?”

En este caso el moderador intenta suavizar las cosas con el chef para que
éste continde involucrado.

Restaurantero: *“;Qué tal cuando el mesero hace la sugerencia del dia? ;O cuando
responde a una pregunta acerca del meni?”

Moderador: “jPor supuesto!”

Chef: “En ocasiones yo también tengo que dar respuestas. Las personas me envian al
mesero para pedirme alguna receta en particular. A veces se las envio mediante el mesero
¥, si no hay mucho trabajo, yo mismo voy y hablo con el cliente. A ellos les gusta eso.”

Mesero: “Pues hay cierta informacién que no me gusta transmitir. Un cliente hace una
orden, voy y se la paso al chef, y luego de quince minutos, cuando regreso a la cocina
por cualquier otra cosa, 0igo que ya se acabaron los ingredientes para tal orden. Yo tengo
que ir con el cliente y sugerirle que ordene alguna otra cosa. Generalmente eso molesta
mucho al cliente y a mi también, debido a que reduce mi propina.”

Analista: “Tal vez podrfamos agregar esto al proceso del negocio...”

Moderador: “Tal vez. Pienso que, si estin de acuerdo, podriamos tratarlo en otra
reunién.”
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FiGura 18.2

Un diagrama de proce-
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El moderador intenta mantener bien enfocada la reunién. Observe que el
moderador evita utilizar la enojosa construccion “Si, pero...”.

Analista: “Si, claro. No seria bueno desviarnos del tema.”

Moderador: “Veamos dénde hemos llegado. De acuerdo con la lista que he hecho, la

transmision de

la informacion se realiza cuando

» El cliente hace una orden

« El mesero lleva la comanda al chef

« El cliente pide al mesero el grado de avance de su orden

o El mesero da la sugerencia del dia




« El mesero responde a una pregunta de algo en el ment
* El chef responde a inquietudes respecto a alguna receta.”

4 Es muy adecuado que, en la entrevista del proceso del negocio, el moderador
- haga una pausa para resumir.

Analista: “Sé€ que no estd en ninguno de nuestros diagramas de negocios, pero ;qué
acaso el cliente no tiene preguntas sobre algo en la cuenta? Cuando el mesero le da la
respuesta, también se tiene transmisién de informacién.”

Moderador: “Correcto. ;Algo mds de los procesos del negocio?”

Ingeniero de sistemas: “Creo que si. {Qué hay de la famosa coordinacién entre el mesero y
el chef? Es decir, ;en qué momento saben que debe servirse el plato fuerte una vez que los
clientes han terminado sus entremeses? También, esto es informaci6n que se transmite.”

Analista: “De acuerdo. La informacién se transmite de distintas formas en este caso.”

Restaurantero: “Sélo nos dio dos diagramas de procesos del negocio y recuerdo que
creamos otro.”
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Moderador: “Asf es. Aqui est4 el de ‘Limpieza de una mesa’” (vea la figura 18.3).

FIGURA 18.3

Un diagrama de pro-
cesos del negocio

para “Limpieza de Llamada de un mesero
una mesa”.
< Quitar mantel )
y
C Colocar un nuevo mantel }
Y

Poner la mesa

Empacar el otro mantel para
el cuarto de lavado




Analista: “Parece que aqui s6lo hay un caso de transmision de informacién , pero apuesto
que es muy importante: El mesero 1lama al mozo de piso para hacerle saber que es hora
de limpiar la mesa.”

Restaurantero: “Esto es muy importante. No puede sentar a un nuevo grupo de personas
en la mesa si no estd lista. Si la limpieza no se realiza tan rdpido como sea posible, ten-
dremos muchos clientes hambrientos, y molestos, amontonados en el bar y en el 4rea de
espera.”

Modelador: “He ido modificando mis diagramas de clases mientras transcurre la reunién.
Puedo hacer una pregunta? ;Serfa bueno que nuestro sistema (como sea que luzca) nos
permitiera evaluar nuestra eficiencia en conjunto para atender a nuestra clientela?”

Restaurantero: “jClaro! De esa forma sabriamos dénde y cémo mejorar. (En qué estd
pensando?”

Modelador: “En nuestra clase Cliente hay un atributo horal.legada y otro horaServicio.
Quisiera agregar un atributo derivado que se llame tiempoEspera, que podria ser la dife-
rencia entre horaLlegada y horaServicio. (Qué opinan?”

Restaurantero: “Me parece bien. As{ sabremos qué tal estamos en cuestiones de eficiencia.”

Analista: “Asi es. Tendrdn muchos datos con los que podran jugar, por ejemplo,
tiempoEspera como una funcién de la hora del dia, o como una funcién de cuéantos
meseros estaban laborando en ese momento o cosas como esas...”

Modelador: “Hay otra posibilidad. ;Y si agregamos otro atributo llamado horaSalida, y
un atributo derivado llamado duracionComida que seria la diferencia entre horaServicio
y horaSalida?”

Moderador: “Parece ser una buena sugerencia. La agregaré. ; Alguna otra?”’

Modelador: “Ya que estamos con los atributos de tiempo, ;qué tal si agregamos algunos
atributos de tiempo a las clases Mesero y Chef que indiquen al gerente el tiempo que se
tardan en realizar el trabajo?”

Restaurantero: “Huy, no... La idea de supervisar el rendimiento de los empleados no es
muy agradable para ellos y para mi tampoco. No porque sean perezosos (no lo son), sino
porque no es agradable sentirse acosado por una especie de capataz. Es mejor que todos
se sientan a gusto en el trabajo; de esta manera, el restaurante serd mejor y los clientes tam-
bién se sentirdn mds a gusto.”



Chef: “S, estoy de acuerdo. Como lo dije, cuando se prepara un platillo se tardard lo que
tenga que tardarse. No quiero tener un manojo de comandas y tener un capataz que me
diga que tengo que tardarme cuatro minutos y medio menos en preparar una trucha a la
almandina.”

Mesero: Y yo no quiero oir que me he tardado mucho en llevar el ment de postres cuando
los clientes hayan terminado con sus alimentos. Hay muchas cosas involucradas.”

Modelador: “Bien, bien, idea descartada. De hecho, ya que lo mencionan, creo que debo
quitar ‘supervisar’ como operacién de la clase Gerente. Entretanto, he aqui la forma en que
luce la clase Cliente ahora.” (Vea la figura 18.4.)

FiIGUra 18.4 Cliente

La clase Cliente nombre
actualizada. horaLlegada
orden
horaServicio
/tiempoEspera
horaSalida
/duracionComida

ingerir()
beber()
ordenar()
pagar()

Las ideas del modelador muestran que se encuentra modificando constante-
mente los diagramas de clases.

El debate entre el modelador, el restaurantero y el mesero dejan entrever
un punto crucial: es necesario que las personas del negocio participen en el
desarrollo del sistema. Sin las opiniones tanto del restaurantero como del
mesero, el proyecto de desarrolio podria haber gastado tiempo y dinero en
instaurar algunas caracteristicas para la supervision del rendimiento que no
servirian a posteriori. Los empleados podrian haber reaccionado de manera
negativa, lo que causaria repercusiones en el sistema y, eventualmente, en el
restaurante.

Moderador: “Por lo que he escuchado, parece que podemos distinguir dos tipos de agili-
dad. Uno de ellos involucra la velocidad con que se transmite la informacién, y la otra

a la rapidez con que cada empleado realiza una tarea. El sentir del grupo deja entrever
que la segunda es una molestia, pero la primera no. ;Estoy en lo correcto?”

(Todos asienten).

Analista: “Bien, ya que estamos de acuerdo en ello, ;podriamos ver algunas otras ideas
respecto a lo que el sistema haria especificamente?”

Moderador: “Claro. ; Alguna idea?”




Mesero: “Cuando transmito toda esta informacién, camino mucho en el transcurso de
una tarde. En ocasiones tengo que trabajar en un rea que est lejos de la cocina. El ca-
minar tanto se lleva tiempo —sin contar las suelas de mis zapatos—.”

Analista: “Bien, pues parece que tendremos que hacer algo para eliminar, o al menos
reducir, el tiempo muerto. Con ello podriamos agilizar la transmisién de la informacién.”

Moderador: “; Tiempo muerto?”

Analista: “Si. Nuestro sistema debe evitar que los meseros caminen de més. Es obvio que
tendrén que ir a la cocina para llevar la orden a los clientes, pero ;y qué tal si logramos
que sea a lo dnico que vayan a la cocina? ;Y suponga que pudieran ir a ella justo a
tiempo para traer la orden?”

Ingeniero de sistemas: “Pues creo que ya nos estamos concentrando en algo importante.
Se me ocurre que podriamos establecer una pequeiia red que conecte a los meseros con
la cocina, incluso con los mozos de piso. Asi la informacién se transmitiria con mucha
rapidez.”

Analista: “No quisiera sonar demasiado analitico aqui pero... ;Una pequefia red? Tendrén
que brincar cables para llegar a las terminales. En lugar de caminar a la cocina, tendrdn que
buscar una computadora. A mi me parece que es como matar moscas a cafionazos. ;Qué nos
ahorrarfa?”

Ingeniero de sistemas: “Tal vez nada, como lo has descrito. Incluso hasta el servicio
podria empeorar. Pero asi no era lo que yo pensaba.”

Analista: “;Entonces?”

Ingeniero de sistemas: “Bueno. Suponga que cada mesero y mozo de piso llevan consigo
una terminal. Una pequefia, del tamafio de la palma de su mano. Y también supén que no
usamos cables. Tendriamos una terminal de escritorio en la cocina y otra en la oficina del
gerente.”

Analista: “Ah, ya veo... El sistema del que hablas podria resolver muchas cosas. Por
ejemplo, si el cliente hace sus érdenes, el mesero podria marcarlas en su computadora de
mano y se irfan a una terminal en la cocina. Ello eliminaria el paso, y los pasos, de cami-
nar del drea de servicio a la cocina.”

Mesero: “Me gusta. ;Qué tal si el cliente casi ha acabado sus entremeses y se lo indico a
la cocina apretando algo en la computadora que dicen? Ello me evitard el tener que ir y
decirle al chef que termine de preparar el plato principal.”

Chef: “Y asi veré el mensaje en la cocina. De hecho, todos mis asistentes podrian ver el
mensaje al mismo tiempo, y podriamos tener los mensajes en una, dos o tres pantallas
grandes. No tendré que ver cudl asistente estaba cocinando qué platillo ni decirles qué tanto
deberian de haber avanzado. Ellos podrian tomar tal responsabilidad por si mismos.”



Ingeniero de sistemas: “Y cuando terminen la orden, podrian enviar un mensaje al
mesero para hacérselo saber. No tendra que estar regresando a la cocina para verificar.”

Mesero: “Huy, pues suena muy bien. Incluso podria enviarle una sefial a un mozo de piso
para que limpie una mesa. No tendré que buscar a uno. Ello podria agilizar mucho las
cosas.”

Restaurantero: “;C6émo podrian ustedes hacer esto?”
Ingeniero de sistemas: “No se preocupe de ello por el momento.”

Moderador: “Bueno, entonces nuestro sistema serd una red de drea local inaldmbrica con
computadoras palmtop para los meseros y los mozos de piso, y con computadoras de
escritorio en la cocina y en la oficina del gerente. Pero nos estamos olvidando de algo.”

Analista: “;De qué?”

Moderador: “De un nombre para el sistema.”

Chef: “;Qué tal ‘EL EXPERTO CHEF’?”

Moderador: “;Y tiene algun significado en particular? ; Forman alguna sigla?”
Chef: “No. Sélo me gustd.”

Analista: “;Qué tal Red Interactiva Inaldmbrica para Restaurantes? Podriamos llamarla
RIIR.”

Moderador: “Bueno... No lo sé.”

Ingeniero de sistemas: “Bueno, tal vez podria ser Red Inaldmbrica para la Comunicacién
Organizada. jMiren! Y ello deja las siglas RICO, que seria muy adecuado para el servi-
cio en un restaurante.”

Chef: “Me gusta.”

Analista: “A mi también. El nombre deja entrever que el sistema nos enriqueceria a
nosotros, y tiene un significado muy directo.”

Moderador: “Entonces, ;Estamos de acuerdo con RICO? Bien, pienso que hemos termi-
nado por el momento.”

Preparacion para la recopilacion
de las necesidades

El equipo pasa los resultados de su reunién a los funcionarios corporativos. LaHudra no
puede creer en su buena fortuna al explorar una nueva drea. Nar estd completamente
abrumado. Goniff ve visiones de signos monetarios que bailan ante sus ojos. Los tres le
dicen al equipo que prosiga.



La

Ahora que el equipo tiene una idea del sistema, ;podran iniciar su trabajo los progra-
madores y los ingenieros de sistemas? Por supuesto que no. El equipo debera adaptar el
sistema RICO a las necesidades de los usuarios, no a la tecnologia. Aunque ya cuentan
con algunas ideas de la reunién del equipo, ain no han expuesto el concepto de RICO a
un grupo de empleados y gerentes para obtener informacién e ideas desde su punto de
vista como usuarios.

La siguiente accién GRAPPLE hace exactamente eso. En una sesién de Desarrollo con-
junto de aplicaciones (JAD), el equipo obtendrd y documentara las necesidades del sis-
tema. Con esto, podran hacer algunas estimaciones de tiempo y dinero.

La sesion JAD se realiza en una sala de conferencias. Encabezada por un moderador, se
denomina sesién “conjunta” dado que incluird a miembros del equipo de desarrollo y a
usuarios potenciales del sistema, asi como a expertos del dominio. Los miembros del
equipo de desarrollo en esta reunién son dos analistas que toman notas, un modelador,
dos programadores y un ingeniero de sistemas. Los usuarios potenciales son tres
meseros, dos chefs, dos restauranteros y dos mozos de piso.

El objetivo de esta reunién es producir un diagrama de paquetes que muestre los princi-
pales segmentos de funcionalidad del sistema. Cada paquete representard un segmento y
contendrd casos de uso que detallardn de qué se trata cada segmento de funcionalidad.

Vamos a la sesion.

sesion JAD de necesidades

Moderador: “Para empezar, quiero agradecerles a todos haber venido a nuestra sesion.
Estas sesiones nos pueden llevar algo de tiempo, pero también pueden ser muy diver-
tidas. Lo que intentamos hacer es conocer las necesidades para un sistema llamado
RICO: Red Inaldmbrica para la Comunicacién Organizada.”

“El concepto de RICO es muy directo. La forma en que lo imaginamos es que los meseros
tendrdn en su poder una computadora palmtop y la utilizardn para comunicarse con la
cocina y sus mozos de piso. Estos dltimos también tendrdn computadoras de este tipo y
las utilizardn para comunicarse. La cocina tendrd una terminal de escritorio y una o
varias pantallas. El gerente también tendra una en su oficina. He aquf una figura de lo
que estoy hablando.” (Vea la figura 18.5.)

“Esperamos instalar a RICO en todos los restaurantes LNG, y queremos ayudarles a
hacer su trabajo. Para lograrlo, necesitamos que nos digan qué es lo que desean que haga
el sistema. Es decir, si el sistema ya estuviera en funcionamiento ;qué querrian que
hiciera?”



FIGURA 18.5
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“Haremos esta pregunta una y otra vez. Al final de la sesién, tendremos un conjunto
organizado de necesidades con las que todos estaremos de acuerdo. Piensen que es su
carta a Santa Claus. Nos basaremos en esa carta para crear un proyecto que los progra-
madores utilizardn para generar el sistema. Hay algo que quisiera que tuvieran en cuenta:
necesitamos la comprension e ideas de cada uno de ustedes, no importa cudl sea el nom-
bre de su puesto.”

Analistal: “;Podriamos empezar por imaginarnos cudles serian los principales segmentos
de funcionalidad?”

Moderador: “Si. ;Estdn de acuerdo los miembros del grupo?”

Restaurantero2: “Si, mire... Yo no estuve en los debates anteriores, pero creo que esto es
una buena idea. ;Podriamos organizarlo de acuerdo a, por decir, las dreas del restaurante?
Es decir, las dreas de servicio tienen ciertas necesidades, la cocina otras, el drea de espera
otras...”

Moderador: “Es una posibilidad.”

Analista2: “Hum... Al ver los diagramas de procesos del negocio yo ya veo una organi-
zacién.”

Programadorl: *;Perd6n?”
Analista2: “Por tarea. El chef tiene que realizar ciertas cosas, el mesero otras, y asi.”
Moderador: “Suena bien. ;Estariamos de acuerdo en organizarlo por tarea?”

(Todos asienten).



Moderador: “;Bien! En los diagramas de procesos del negocio y de clases, las tareas que
tenemos son Mesero, Chef, Mozo de piso, Asistente y Gerente.”

Restaurantero2: “;No olvidaron algunas? No estdn el encargado del guardarropa y el
cantinero.”

Restauranterol: “;Vaya! ;Cémo se me pudieron olvidar?”

Moderador: “Los agregaré a nuestra lista, y utilizaré los simbolos de paquetes del UML
para estar al tanto.” (Vea la figura 18.6.)

FiIGURA 18.6 |
Los paquetes de fun- Funcionalidad de RICO
cionalidad de RICO.
Mesero Chef Gerente
— — |
Asistente Mozo de piso Cantinero
Encargado
del guardarropa

Modelador: “Ya estoy en ello. Agregué informacién a nuestros diagramas de clases. Ya
estaba la clase EncargadoDelGuardarropa. Lo que agregué fue la clase Cantinero.”

Restaurantero2: “Me pregunto qué hace en su computadora laptop. ;Me podria mostrar
sus, hum, ‘clases’?”

Modelador: “Si, claro. Aqui estdn.” (Vea la figura 18.7.)



FiGura 18.7 EcgcargadoDel imprimirVale
uardarropa
Las clases 2
Encargadop elGuardar guardarAbrigo() tomarOrdenDeBebida()
ropa y Cantinero. guardarSombrero() prepararBebida()
imprimirVale imprimirCuentaDeBar

Restaurantero2: “Muy interesante. Espero que en algiin descanso se dé tiempo de expli-
carme lo que significa.”

Moderador: “Ahora que contamos con las piezas principales, ;alguien prefiere empezar
con alguna tarea en particular?”

Meserol: “;Qué tal con la del Mesero?”

Moderador: “Me parece adecuado. Bien, ;qué tipo de funcionalidad quisiera ver en este
que up

paquete? Recuerden, miembros del grupo, que aunque tratemos una tarea que no sea la

de ustedes, pueden participar. Todas las opiniones son bienvenidas.”

Mesero2: “Quisiera poder tomar una orden en mi pequefia computadora y enviarla a la
cocina.”

Moderador: “Muy bien. ;Qué mas?”
¢
Meserol: “Quisiera saber el grado de avance de una orden.”
Chef2: “;Puedo indicarle a un mesero cuando ya esté lista su orden?”

Moderador: “Si y si. Estos conceptos, como ven, los estoy escribiendo dentro de elipses
rotuladas. Las llamaré ‘casos de uso’. Les pediremos a algunos de ustedes que regresen y
que nos ayuden a analizar tales casos de uso, pero ello serd en otra reunién.”

El resultado

La sesién JAD continué por el resto del dia. Cuando los participantes terminaron, ya
contaban con un conjunto de necesidades que aparecieron como casos de uso organiza-
dos en los paquetes.

Para el paquete mesero, los casos fueron:

o Tomar una orden

« Transmitir la orden a la cocina

¢ Cambiar una orden

» Recibir una notificacién de la cocina




« Llevar un control del progreso de la orden

« Notificar al chef el progreso de los clientes en sus alimentos
+ Totalizar una cuenta

» Imprimir una cuenta

o Llamar a un asistente

¢ Llamar a un mozo de piso

» Tomar una orden de bebida

o Transmitir una orden de bebida al bar

+ Obtener un acuse de recibo

» Recibir una notificacién del bar

Para el paquete chef, los casos de uso fueron:

« Almacenar una receta

o Recuperar una receta

+ Notificar al mesero

« Recibir una peticién del mesero

e Dar acuse de recibo a una peticién del mesero
« Indicar el periodo de preparacién

« Asignar una orden

Los casos de uso del mozo de piso fueron:

« Recibir una peticion del mesero
¢ Dar acuse de recibo a una peticién
« Indicar que una mesa ha sido limpiada

Los casos de uso para el asistente fueron:

» Recibir una peticién del mesero

« Recibir una peticién del chef

« Dar acuse de recibo de una peticion

« Notificar que la peticién se ha completado

Para el cantinero:

« Capturar una receta de bebida
¢ Obtener la receta de una bebida
« Recibir una notificacién del mesero



+ Recibir una peticién del mesero

¢ Dar acuse de recibo de una peticion
 Notificar que la peticién se ha completado

Y para el encargado del guardarropa:

+ Imprimir un vale de abrigo
e Imprimir un vale de sombrero

La figura 18.8 muestra la forma en que todo lo anterior luce en el UML.
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FiIGURA 18.8
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El modelador haré el desarrollo ulterior de los diagramas de clases mediante la adicién
de dos clases y asociaciones como en la figura 18.9.



FiGura 18.9 Emploado
nombre
. 3 domicilio
La "'lf ‘ormacion de numeroSeguroSocial
. {osExperienci
las clases recién {fechaContratacion
sueldo
agregada.
A
Asistente Mesero . " Chef Gerente
wabaaCon i Notifica a 1
preparar(} llevar() preparar() supervisar()
cocinar() servir() cocinar() operarRestaurants()
servirPan() recoger() darPrioridad() asignar()
servirAgua() llamar() crearReceta() rotar()
varificarEstadoDeLaOrden
1.0
Cantinero EncargadoDelGuardarropa;
tomarOrdenDeBabida( ! guardarAbrigo()
) Recibir de guardarSombrero()
imprimirCuentaDeBar imprimirvale

¢(Ahora qué?
El documento de disefio que entregari el equipo a su cliente crece a pasos agigantados.
Ahora incluye procesos del negocio, diagramas de clases y un conjunto de paquetes de
funcionalidad.

(Ahora empezard a codificar el equipo? En absoluto. En la siguiente hora empezaran a
analizar el contenido de los paquetes.

Resumen

En el contexto de la reunion, el equipo de desarrollo ha generado una vision del sistema
de computo para el restaurante del futuro. Los miembros del equipo decidieron que la
agilizacién en la transmision de la informacion es la clave para el éxito del sistema, y
traen a colacién tipos de tecnologia para lograrlo.

En una sesién JAD, el equipo de desarrollo se retine con usuarios potenciales y expertos
de dominio para obtener los requerimientos del sistema. El resultado es un diagrama de
paquetes en donde cada paquete representa una seccién principal de funcionalidad. Los

casos de uso dentro de un paquete se basan en tal funcionalidad.




Preguntas y respuestas

P

R

Taller

(Podria ser que algunos de los participantes de la sesién JAD sean los mismos
que participaron en la reunién anterior en equipo?

Si, y, de hecho, es recomendable. Tales personas podrian recordar detalles vitales
que podrian no ser muy claros en las minutas.

Vi que los sefiores LaHudra, Nar y Goniff no participan en tales reuniones.
;Podria alguien de tal nivel tomar parte en las reuniones y las sesiones JAD?

Estos en particular no. Sin embargo, en algunas empresas, los altos directivos
podrian participar de manera activa al menos en parte de una sesion. Es dificil que
un alto directivo tome parte en toda una sesién JAD.

iSiempre se dara el caso de que se tenga que organizar al sistema por tareas,
como lo hicimos en este dominio?

No, no siempre. Aqui se hizo asi porque fue conveniente para este dominio. De
hecho, podriamos buscar una forma alternativa de hacerlo si nos concentramos en
ello. Otros tipos de sistemas podrian requerir un trato distinto. Por ejemplo: un 4rea
de asistencia podria tener Recepcion de llamadas, Resolucién de problemas y
Regreso de llamadas como paquetes. Nuevamente, dentro de cada paquete, tendré
un conjunto de casos de uso.

Verifique su conocimiento en la recopilacion de necesidades y localice las respuestas en
el Apéndice A, “Respuestas a los cuestionarios”.

Cuestionario

1.
2.
3.

Coémo hemos representado las necesidades del sistema?
(Una vez que se hace el andlisis del dominio ya finaliza el modelado de clases?

(Qué es el “tiempo muerto”?

Ejercicio

Continte con el dominio de la Biblioteca. ;Cudles son los principales paquetes de
funcionalidad? ;Cuaéles son los casos de uso que los componen?






HORA 1 9

Desarrollo de los casos

de uso

Ahora que ha visto lo que estd involucrado en la recopilacién de necesidades,
veremos el andlisis de tales necesidades y las llevaremos a cabo en un
sistema.

En esta hora se tratardn los siguientes temas:

 Cuidado y provision de casos de uso

» La especificacién de descripciones, condiciones previas y resultantes.

 La especificacién de pasos

o La diagramacién de los casos de uso
Los casos de uso del diagrama de paquetes de la hora 18, “Recopilacién de
las necesidades del sistema”, nos dio una buena idea de lo que el sistema
tendra que hacer. El equipo tendri que llevar a cabo cada uno de ellos. Poco

a poco han pasado de comprender el dominio a comprender el sistema. Los
casos de uso establecieron el puente.

Si cree que el proyecto del desarrollo del sistema se orienta a los casos de
uso, ya habra comprendido todo el proceso.



Observe que en ningtin momento de la sesién JAD el equipo de desarrollo hablé de la
forma en que el sistema realizaria todas las actividades indicadas en los diversos casos de
uso. La idea fue la de enumerar todos los casos de uso posibles. Conforme se realicen los
casos de uso en esta hora, verd la forma en que los componentes del sistema RICO
empezardn a materializarse. En este punto del desarrollo, el sistema empieza a ser el cen-
tro de atencién.

Vamos a ponernos en los zapatos del equipo de desarrollo y veremos algunos de los
casos de uso obtenidos.

Cuidado y provisidon de los casos de uso

Para analizar a los casos de uso, tendremos que realizar otra sesion JAD. El debate en
esta sesion se orienta a derivar un andlisis para cada caso de uso.

A modo de advertencia: la sesién JAD de los casos de uso es, por lo general, la mas
compleja, dado que pide a los participantes (usuarios potenciales del sistema terminado)
que se conviertan en analistas. En su propio nicho, cada uno es un experto del dominio, y
tendra que profundizar en su experiencia. Por lo general, no estdn acostumbrados a
expresar o analizar su conocimiento. De hecho, también es probable que tampoco hayan
formado parte de algin proyecto de disefio, y que no se sientan muy a gusto al intentar
especificar lo que un sistema deberia hacer para ayudarles en su trabajo.

Para reducir estas presiones, es mejor organizar la sesién JAD para que el equipo trate
con un grupo a la vez; por ejemplo: sélo los meseros. De esa forma, los dem4s no estardn
ociosos mientras los meseros analizan sus casos de uso. Quienes conocen las generali-
dades del dominio, los restauranteros, podrian dar una mano en todos los grupos. Una
seleccion de usuarios seria adecuada cuando se trate el tema del paquete del Cliente.

Son muchos los casos de uso, y para no extendernos mucho en esta hora, nos enfocare-
mos en los primeros nueve de ellos, propios del paquete Mesero. Luego de que vea cémo
se harén tales andlisis, podra hacer el resto de los casos de uso de los Meseros, asi
como los de los demds paquetes.

El analisis de los casos de uso

Por lo que se mencioné anteriormente (hora 7, “Diagramas de casos de uso”), recuerde
que, cada caso de uso es una coleccion de situaciones, y cada una de éstas es una secuen-
cia de pasos. Para cada escenario en cada caso de uso, queremos mostrar:

« Una breve descripcion del escenario

« Conjeturas del escenario



« El actor que inicia el caso de uso

» Condiciones previas para el caso de uso

¢ Pasos relacionados con el sistema en el escenario

» Condiciones resultantes una vez terminado el escenario
« El actor beneficiado del caso de uso

En su andlisis también podra incluir cualquier condicion excepcional o alter-
nativas. No obstante, los presentes escenarios se han mantenido simples.

Ninguna forma especifica es “correcta” para establecer un anilisis de casos de uso. Los
elementos que he listado establecen, por lo general, un panorama del caso de uso.

o A En su documento de disefio (el que le da a su cliente y programadores), cada
uno de estos analisis de casos de uso deberan estar en paginas por separado.

-~ Posiblemente quiera incluir un diagrama del caso de uso, con todo y actores,
en esta pagina.

Los pasos, en el escenario, que estdn relacionados con el sistema son muy importantes.
Mostrarén la forma en que se supone que funcionard el sistema. Cuando los participantes
de la sesién JAD nos digan los pasos, de hecho nos estaran diciendo cémo va a lucir el
sistema. Después de esta sesién JAD, deberiamos tener una firme idea de los compo-
nentes del sistema.

También es importante hacer conjeturas. En la lista de conjeturas, podré indicar algunas
consideraciones de disefio, como lo verd posteriormente.

Esto era lo que quise decir cuando dije que el proyecto serfa “orientado a casos de uso”.
Los casos de uso creardn, a fin de cuentas, la ruta de acceso al sistema.

El paquete Mesero

La clase Mesero se distingue por ser la de mayor actividad, lo cual no deberia sorpren-
dernos, dado que el mesero interactia practicamente con las demds clases.



Los casos de uso del Mesero son:

+ Tomar una orden

» Transmitir la orden a la cocina

e Cambiar una orden

« Recibir una notificacién de la cocina

* Sondear el progreso de la orden

» Notificar al chef del progreso de los clientes en sus alimentos
o Totalizar una cuenta

o Imprimir una cuenta

e Llamar a un asistente

¢ Llamar a un mozo de piso

o Tomar una orden de bebida

e Transmitir una orden de bebida al bar

+ Obtener un acuse de recibo

+ Recibir una notificacién del 4rea del bar

Tomar una orden

Empecemos con “Tomar una orden”. Vamos a preguntarle a los meseros experimentados,
para que nos den una descripcion, conjeturas, condiciones previas, pasos y condiciones
resultantes. E] paquete y subpaquete ya indica al actor que inicia (Mesero) y al benefi-
ciado (Cliente).

Una buena descripcién en una sola frase podria ser: “El mesero captura la orden del
cliente en la palmtop y la transmite a la cocina.” Se asume que un cliente desea un
platillo, que ha leido el ment y que ya hizo su eleccién. También se puede asumir que
la palmtop del mesero cuenta con una interfaz para capturar 6rdenes.

Las condiciones previas son que un cliente se haya sentado y haya leido el mend. La
condicion resultante es que tal pedido se haya capturado en RICO.

Los pasos en el caso de uso son:

En la palmtop, el Mesero activa la interfaz para capturar una orden.
Aparece la interfaz para capturar 6rdenes.
El Mesero registra la seleccion del Cliente hecha del mend en RICO.

b=

El sistema transmite la orden a la PC de la cocina.



Aunque hemos asumido que ya hay una interfaz para registrar 6rdenes, ain no hemos
especificado ¢c6mo luciria o cémo seria el proceso fisico de registrar la orden. Todavia no
sabemos cémo lucird la interfaz de la PC de la cocina, ni hemos dicho nada de los
detalles técnicos de transmitir una orden.

El punto es que, conforme ponemos de manifiesto nuestras conjeturas en cuanto al di-
sefio, empezamos a tener una idea de lo que se supone que debe hacer el sistema y
empezamos a dar forma a nuestras ideas para ponerlo en prictica. Los pasos en los casos
de uso nos fuerzan a asumir la idea acerca de los componentes del sistema. Recuerde que
los casos de uso pretenden mostrar como se ve el sistema para un usuario.

Transmitir la orden a la cocina

(Listo para otro? Este sera incluido en (esto es, “usado por”) al menos dos casos de uso:
la anterior y “Cambiar una orden”.

La descripcién es: “Tomar una orden que ha sido registrada en la palmtop, colocarla

en la red inaldmbrica y enviarla a la PC de la cocina”. Se asume que ya tenemos medios
para comunicar la orden (mediante una red inaldmbrica) y, nuevamente, que contamos
con una interfaz para registrar una orden. ;Tenemos que repetir esta conjetura? Si. Cada
caso de uso aparecerd eventualmente en una pagina por separado en el documento de dis-
efio, lo que servird como una referencia del sistema. Para mayor claridad, las conjeturas
deberian aparecer en cada caso de uso, aun si tenemos que repetirlas en cada uno de
ellos.

La condicién previa es una orden registrada en una palmtop. La condicién resultante es
que la orden llegue a la cocina. El actor beneficiado es el Cliente.

Los pasos son:
1. Hacer clic en un bot6n en la interfaz para el registro de 6rdenes indica “Enviar a la
cocina”.
2. RICO transmitird la orden mediante la red inaldmbrica.
3. La orden liega a la cocina.

4. La interfaz del usuario para registrar las 6rdenes en la palmtop indica que la orden
ha llegado a la cocina.

Claro estd que tendremos que modificar nuestro diagrama de casos de uso para el subpa-
quete Cliente. Tiene que mostrar la dependencia «incluir» entre este caso de uso y
“Tomar una orden”, y entre este caso de uso y “Cambiar una orden”. La figura 19.1
muestra los diagramas actualizados del caso de uso para el paquete Mesero.



FIGURA 19.1
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Cambiar una orden

Dentro de este contexto, vayamos a “Cambiar una orden”. La descripcién es “Modi-
ficar una orden ya registrada en RICO”. Se asume que ya se ha registrado y enviado a
la cocina una orden y que, subsecuentemente, el cliente desea cambiarla. También
asumiremos que RICO cuenta con una base de datos de 6rdenes que muestra al mesero
quién ha capturado cada orden y la mesa de donde provino, que el mesero podrd acceder
a tal base de datos en la palmtop, que RICO puede transmitir y recibir de la palmtop a
la PC de la cocina, y que la palmtop tiene una interfaz de usuario capaz de cambiar
una orden.

La condicién previa es la orden registrada con anterioridad. La condicidn resultante es
que la orden modificada haya llegado a la cocina. El actor beneficiado es el Cliente.

Los pasos en este caso de uso son:

En la palmtop, el mesero activa la interfaz del usuario para cambiar una orden.

2. La interfaz del usuario trae una lista de 6rdenes realizadas y enviadas a la cocina
por el mesero.

3. El mesero selecciona la orden por cambiar.
4. El mesero registra la modificacién a la orden.

5. El sistema transmite la orden a la PC de la cocina.

El paso 5 incluye al caso de uso anterior “Transmitir la orden a la cocina”.



Sondeo del progreso de la orden

Como podr4 recordar, los debates anteriores respecto al restaurante del futuro incluyeron
la posibilidad de descubrir en qué momento la orden de un cliente saldria de la cocina.
Este caso de uso hace exactamente eso. Si se instaura en el sistema se facilitard enorme-
mente el trabajo del mesero.

La descripcion es: “Sondear el progreso (el tiempo para completar) de una orden que ya
se haya registrado en RICO”. Se asume que ya se ha realizado, registrado y enviado una
orden a la cocina, y que el cliente desea saber cudnto més esperard para que llegue su
platillo. Repetimos dos conjeturas de disefio anteriores: una base de datos de pedidos y la
facultad de transmitir mensajes entre la palmtop y la PC de la cocina. También asumimos
una interfaz del usuario en la palmtop para el sondeo de las érdenes y otra en la PC de la
cocina con el mismo propdsito.

La condicién previa es la orden registrada con anterioridad. La condici6n resultante es
que el estado de la orden ha llegado a la palmtop del mesero. El actor beneficiado es el
Cliente.

Los pasos son:

1. El mesero activa la interfaz en la palmtop para sondear una orden registrada.

N

La interfaz le muestra al mesero una lista de las 6rdenes que tiene registradas en la
cocina.

El mesero elige la orden que desea sondear.

El sistema transmite el mensaje de sondeo a la PC de la cocina.
La PC de la cocina recibe el mensaje.

El chef selecciona la orden de la cual se quiere conocer su avance.
El chef teclea un tiempo estimado para completar la orden.

® NN oW

El sistema transmite el tiempo estimado a la palmtop del mesero.

Notificar al chef del progreso de los clientes

en sus alimentos

A partir de este caso de uso, utilizaré subtitulos para indicar los aspectos del andlisis del
caso de uso y vifietas para establecer frases para cada subtitulo con dos excepciones:
Seguiré numerando los pasos y no utilizaré vifietas para la descripcion.

Descripcion
Mediante la red, el mesero le indica al chef que un cliente ya casi ha finalizado con su
entremés.



Conjeturas
¢ El mesero se encuentra en el drea de servicio del cliente
+ El mesero puede medir el progreso del cliente
« El sistema cuenta con una interfaz para el estado del cliente

« El sistema transmite mensajes de la palmtop a la PC de la cocina y viceversa.

Condiciones previas
+ El cliente ha finalizado de manera parcial el entremés

Condiciones resultantes
« El chef ha iniciado los pasos finales para completar el plato principal

Pasos

1. En la palmtop, el mesero activa la interfaz para el estado del cliente.

2. La interfaz de usuario trae una lista de las mesas en el 4drea de servicio del mesero.
3. El mesero elige la mesa indicada.
4

. El mesero envia un mensaje de “ya casi terminé con el entremés” a la PC de la
cocina.

5. La PC de la cocina recibe el mensaje.
6. El mesero obtiene un acuse de recibo de la PC de la cocina.

Este dltimo paso utiliza el caso de uso “Acuse de recibo”, que se encuentra en el paquete
Mesero. La figura 19.2 le muestra un diagrama de este caso de uso.

FIGURA 19.2
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Actor beneficiado
¢ Cliente

Totalizar una cuenta
Descripcion

Sumar los elementos en la orden.

Conjeturas
 Existe una base de datos de pedidos accesibles mediante la palmtop
e Cada elemento de la orden se relaciona con su precio

Condiciones previas

« El servicio ya ha terminado con sus alimentos

Condiciones resultantes
¢ Se totaliza la cuenta

Pasos
1. El mesero trae una lista de érdenes activas en la palmtop.
2. El mesero elige la orden adecuada.
3. El mesero presiona un botén en la palmtop para totalizar la cuenta.
4.

El sistema calcula el total de los precios en la cuenta.

Actor beneficiado
¢ Cliente

Imprimir una Cuenta

Aunque podria parecer trivial, es una parte importante de la transaccién.
Descripcion

Imprimir la cuenta totalizada.

Conjeturas

» Una impresora conectada a la red inaldmbrica en el 4rea de servicio

Condiciones previas

¢ Una cuenta totalizada



Condiciones resultantes
¢ Una cuenta impresa

Pasos
1. El mesero presiona un botén para imprimir la cuenta.
2. La impresora conectada a la red en el 4rea de servicio imprime la cuenta.

3. El mesero presiona un botdn en la palmtop para quitar esta orden de la lista de
drdenes activas.

Actor beneficiado
¢ Cliente

Llamar a un Asistente
Descripcion
Solicitar a un asistente que limpie la mesa para el siguiente cliente.

Conjeturas

« El sistema permite una comunicacién inaldmbrica entre dos empleados en
movimiento

» El sistemna cuenta con una interfaz para enviar un mensaje a un asistente

Condiciones previas
« Una mesa vacia tendra que ser limpiada y preparada

Condiciones resultantes
» El asistente llega a la mesa para limpiarla y prepararla

Pasos
1. El mesero activa la interfaz para enviar un mensaje a un asistente.
2. El mesero obtiene un acuse de recibo del asistente.

Como en el caso de uso “Notificar al chef del progreso de los clientes en sus alimentos”,
el dltimo paso utiliza el caso de uso “Acuse de recibo”.

Actor beneficiado
s Asistente



Al analizar este caso de uso, asi como los casos de uso en el paquete del Asistente, tal
vez pensemos que separar la clase Asistente en dos, AsistenteMesero y AsistenteChef,
seria una buena idea (aclararia las cosas). ;Podrian ambas ser clases secundarias de una
clase abstracta Asistente? Podrian, pero posiblemente no se obtendria mucho de estable-
cer esta clase abstracta.

La creacién de estas dos clases requiere una revisién al anélisis del dominio. Tendremos
que volver a trabajar los diagramas de clases, en particular el diagrama de Empleado,
como muestra la figura 19.3.
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También tendriamos que actualizar nuestros diagramas de paquetes para incluir el de
Asistente Mesero y Asistente Chef.

Esto es un eiemplo de la forma en que los segmentos de GRAPPLE se intercomunican.
Los conocimi=ntos obtenidos durante el anélisis de los casos de uso han ayudado a
desarrollar el andlisis del dominio.

Casos de uso restantes

Los restantes casos de uso en el paquete Mesero son muy similares a los que hemos
analizado. Le dejaré como ejercicio finalizar el andlisis de este paquete (vea el ejercicio 1
del taller).

Componentes del sistema

Un aspecto importante del andlisis del caso de uso es que empez6 a descubrir compo-
nentes del sistema. Antes de finalizar con esta hora, tome nota de los componentes que
hemos visto durante nuestro andlisis de los casos de uso en el paquete Mesero. Los verd
en la seccién Conjeturas de cada andlisis de los casos de uso (habrd otros componentes
que aparecerdn cuando haga los ejercicios).



En el lado del software, es obvio que son necesarias varias interfaces de usuario. RICO
necesitard interfaces del usuario basadas en palmtops para registrar 6rdenes, cambiarlas,
sondearlas, dar el estado del cliente y enviar mensajes para un asistente. Como buena
medida, algo como una interfaz tipo “pagina principal” ser4 necesario para tener organi-
zadas las demds interfaces. RICO también necesitard una interfaz del usuario en la PC de
la cocina para permitir al chef verificar el avance de una orden.

También parece que necesitaremos una base de datos que contenga a todos los pedidos.
Cada registro contendrd la mesa, el pedido, la hora en que se realiz6, el mesero, si el
pedido estd activo, y cosas asi.

Del lado del hardware, necesitaremos una red inaldmbrica, palmtops para los empleados
en movimiento (meseros, asistentes y mozos de piso) y una PC de escritorio en la cocina,
asi como otra en la recepcion. Necesitaremos una impresora conectada a la red en cada
drea de servicio. Probablemente, también necesitaremos una palmtop y una impresora
para el encargado del guardarropa.

Ya estd tomando forma un mejor documento de disefio. En la hora siguiente, profun-
dizard atin mds en los casos de uso.

Resumen

No basta con listar todos los casos de uso. Un equipo de desarrollo deberd comprender
cada uno detalladamente para empezar a comprender el sistema. En esta hora vimos
detalladamente el andlisis de cada parte de un caso de uso.

Un andlisis de casos de uso involucra la especificacién de una descripcién del propio
caso de uso, derivar las condiciones previa y resultante, y especificar los pasos. Un
aspecto importante del andlisis de los casos de uso es que los componentes del sistema
empiezan a ser evidentes.

Preguntas y respuestas

P En el segmento inicial de GRAPPLE, noté que pasé por alto la accién
“Identificacion de los sistemas cooperativos”. ;A qué se debe?

R Como recuerda, este equipo de desarrollo inicié un proyecto sin precedentes. No
hay sistemas cooperativos. No obstante, el siguiente sistema que alguien disefie
para Restaurantes LNG tal vez tendria que acceder a RICO de alguna forma.

P En esta hora modific6 los diagramas de casos de uso y el de clases. ;Esto
sucede con frecuencia?

R Asfi es. No deberd ser reacio a hacer modificaciones conforme evolucione su
conocimiento. La lista original de casos de uso capturé todo el conocimiento en
cierto punto del proyecto, y captura una imagen de tal momento. Los diagramas
modificados representardn las ideas subsecuentes del equipo de desarrollo.



Taller

El taller para esta hora verificard su conocimiento para realizar casos de uso. Para ver las
respuestas reales, vea el apéndice A, “Respuestas a los cuestionarios”.

Cuestionario
1. (Cudles son las partes de un diagrama de casos de uso tipico?
2. (A qué se refiere que un caso de uso “incluya” (o “utilice”) a otro?
Ejercicios
1. Genere el diagrama de casos de uso para “Llamar a un mozo de piso”.
2. Analice los restantes casos de uso del paquete Mesero, y dibuje sus diagramas.
3. Analice los casos de uso del paquete Chef, y dibuje los casos de uso.

4. Haga lo mismo para los paquetes Cantinero, Asistente y Mozo de piso.

Analice los casos de uso que haya obtenido de su proyecto Biblioteca.
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