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Resumen

En este TFG se va a desarrollar una herramienta o aplicacion web que facilitara el
aprendizaje y la puesta en practica de patrones de disefio orientados a objetos. La
herramienta permitird al profesorado o a cualquier formador la configuracion de
herramientas, que después los alumnos podran utilizar a través de una aplicacion web
para aprender a reconocer, aplicar e implementar patrones de disefio. La herramienta
se configurard para ser extensible y ampliable de forma que se pueda crear nuevo
contenido para la misma. En su primera version se dara soporte a un subconjunto de
patrones de disefio representativos del libro de Gamma. Utilizando dicha herramienta
se podra dar de alta cualquier patron de disefio que no esté incluido en la version inicial
de la herramienta.

Palabras clave: Spring, web, patrones de disefio, Java, educacion.

Abstract

This TFG will develop a tool or web application that will facilitate the learning and
implementation of object-oriented design patterns. The tool will allow teachers or any
trainer to configure tools, which can then be used by students through a web application
to learn to recognise, apply and implement design patterns. The tool will be configured
to be extensible and expandable so that new content can be created for it. In its first
version, a subset of representative design patterns from the Gamma book will be
supported. Using this tool, any design pattern not included in the initial version of the tool
can be added.

Keywords : Spring, web, design patterns, Java, education.
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Desarrollo de una herramienta para el aprendizaje de patrones de disefio software

1. Introduccidn

Un patrén de disefio intenta dar solucién a un problema recurrente en la programacion.
Esta solucion ha sido propuesta por especialistas con afios de experiencia en la
resolucion de problemas similares, que han determinado una solucién comun. Dichas
situaciones forman parte del dia a dia de un profesional dedicado a la programacion.
Cuando se implementa una solucion incorrecta se suele crear una serie de problemas,
principalmente un mal mantenimiento del cadigo.

Es relevante destacar que los patrones también son unos facilitadores de la
comunicacion, ya que, si conocemos el nombre de un patrén de disefio y su funcion, a
la hora de comunicarle o transmitirle a otro especialista que una pieza de caodigo
compone dicho patron. La permitira hacerse una idea de ante qué estructura de disefio
e implementacion se encuentra.

Actualmente, los patrones de disefio forman parte del dia a dia de cualquier
programador experto, y cada dia cobran mas relevancia en el disefio y desarrollo de
software. Es por este motivo que, al ser tan frecuentes en el dia a dia de un profesional,
en este trabajo se propone el disefio y desarrollo de una herramienta que facilite el
aprendizaje y el uso de estos.

1.1 Motivacion

La realizacion de este trabajo viene motivada para facilitar el aprendizaje de un recurso
uatil y extendido hoy en dia en el sector de la programacion como son los patrones de
disefio. Crear un codigo claro y de calidad suele ser una dificultad a la hora de iniciarse
en el mundo de la programacion. Esto solo puede lograrse realizando un disefio bien
estructurado en el cual juegan un papel fundamental los patrones de disefio.

1.2 Objetivos

La realizacion de este trabajo tiene como objetivo la construccién de una aplicacion
donde se puedan proporcionar una serie de herramientas software para el aprendizaje
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de los patrones de disefio. Ademas, se quieren desarrollar de forma que su mismo
cbdigo sirva como ejemplo de una correcta estructuracion del codigo. Ademas, nos
gustaria poder que estas herramientas fueran aplicaciones web para facilitar el
aprendizaje y trabajo de patrones.

Por tanto, nuestros objetivos consisten en:

e Conseguir las bases de una aplicacién web que permita el aprendizaje de
los patrones de disefio. Esto se hara proporcionando un catalogo de los
distintos patrones de disefio.

e Proporcionar una herramienta para la recomendacion de patrones de
disefio que faciliten la resolucion de un problema concreto. Se debe guiar
al usuario para obtener un patrén como soluciéon a su problema.

Por otro lado, la aplicacién deberia cubrir las siguientes caracteristicas:

e Desarrollar un cédigo claro y legible el cual incluya pruebas que validen su
funcionamiento.

e Construirinterfaces graficas que faciliten el uso alos usuarios.
e Realizar un sistema lo mas modificable y preparado a cambios posible.

e Ofrecer herramientas accesibles en formato web.

1.3 Impacto esperado

Se espera que con el trabajo realizado se pueda brindar una nueva oportunidad para la
implementacién de distintas herramientas que puedan ayudar al trabajo con patrones
de desarrollo. Esta aplicacion esta enfocada al ambito del disefio de software y se
espera que sea utilizado por docentes y alumnos. También puede ser usado por
profesionales que estan ejerciendo la profesion. Por dltimo, pueden existir
colaboradores interesados en participar en el futuro afiadiendo herramientas a la
plataforma, proporcionandoles esta una base para que puedan afadir funcionalidades
0 (quizas) prestaciones.

En concreto para el:

e Profesorado: Se espera que utilicen esta herramienta como administradores.
Estos con sus conocimientos podran modificar el contenido para ir mejorando la
herramienta con los resultados del uso de la aplicacion

e Alumnado y Profesionales: Estos participaran como usuarios de la aplicacion.
Consumiran recursos que les facilitaran el trabajo de aplicar distintos patrones

11
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de disefio. Ademas, también mediante sugerencias alos administradores podran
mejorar el contenido o proponer nuevas soluciones a problemas.

Se espera poder llegar a un numero de usuarios amplio gracias a la tecnologia web, que
brinda un mayor alance y accesibilidad.

1.4 Metodologia

El proyecto ha constado de varias fases para su construccion:

Y o

Recogida de informacién y especificacion: Esta fase comienza con una serie
de conversaciones con el tutor de este trabajo de final de grado. A partir de ellas,
se extrae la finalidad de la aplicacién, tecnologia y posibles utilidades. Se elige
la plataforma web ya que esta proporciona un mayor alcance y accesibilidad.
Posteriormente, con la informacién recogida se realiza una encuesta para la
obtencion de informacion de feedback del alumnado de la asignatura Disefio de
Software. Con esto contariamos con informacion de alumnado/profesorado y con
datos sobre la tecnologia para poder definir e iniciar el proyecto.

Formacién: Era necesario realizar formacion para adquirir los conocimientos
necesarios para la construccion de la web. Esta fase coexiste con la siguiente,
ya que mientras me iba formando empecé a aplicar estos conocimientos a la
construccion de la aplicacion. Para la formacion se utilizé dos cursos de Udemy:
Spring Framework 5: Beginner to Guru [1] con una duracion de 57 horas y
Testing Spring Boot: Beginner to Guru [2] de una duracién de 17 horas.

Desarrollo: Se ha implementado la aplicacion mediante metodologias agiles
usando Scrum y Kanban. Esto ha sido posible con el apoyo de la herramienta de
Worki. Esta utilidad permite crear un ecosistema de trabajo que ayuda a
gestionar facilmente las distintas tareas que se deben abordar en un proyecto.

A la hora de realizar el trabajo se ha optado por dividirlo en tres Sprints. En cada
uno se desarrollard un MVP (Minimo Producto Viable) [3] . Estos entregables
esta centrados en caracteristicas distintas donde se va desarrollando cada vez
una aplicacion mas completa. Estos se plantean inicialmente con una duracion
estimada de 28 dias, aunque esto podria variar en funcion de las necesidades.
También se realizaran reuniones o se ira informando al duefio del producto, rol
gue tomaré en este caso el tutor del TFG. En el resto de los casos, los otros roles
seran tomados por el alumno.

Se ha empleado para algunas secciones del desarrollo la tecnologia de
desarrollo guiado por pruebas [4], el cual permite construir una especificacion
que luego validaremos mediante nuestro coédigo. Estas pruebas podran
implementar pruebas de aceptacion o pruebas de légica interna de la aplicacion.



Gracias a estas pruebas podemos refactorizar sabiendo que la l6gica del codigo
sigue siendo la misma. Ademas, nos permite tener una serie de pruebas que
validen que la aplicacion es correcta, ahorrando asi trabajo futuro de

mantenimiento.

13
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2. Estado del arte

Durante este capitulo del documento se va a exponer los distintos puntos que se deben
de conocer para el entendimiento correcto de esta memoria y la aplicacion de
aprendizaje de patrones. Durante estos puntos analizaremos distintas soluciones
aportadas para la solucion de este problema. No obstante, no existe ninguna que lo
realice en la web de forma interactiva.

2.1 Critica al estado del arte

Aungue existe una amplia/extensa (elige un término) documentacién sobre patrones, no
existen aplicaciones que ofrezcan una serie de herramientas que ayuden a la
identificacion o a la integracion de patrones de disefio en el desarrollo de software.

La principal referencia a la hora de estudiar los patrones de disefio son los libros de
patrones de disefio. Histéricamente se han publicado distintos libros publicados sobre
el tema. El libro de referenciaen el ambito de los patrones de disefio es Design Patterns:
Elements of Reusable Object-Oriented Software [5].En el prefacio de este libro
encontramos la siguiente cita “Design patterns capture solutions that have developed
and evolved overtime. Hence they aren't the designs people tend to generate initially.
They reflect untold redesign and recoding as developers have struggled for greater reuse
and flexibility in their software” [5] . Es decir, los patrones son una solucion aceptada de
forma general pero no son un estandar como podria ser una norma ISO. Ademas, en
este libro también encontramos la definicién de patron de disefio: “Each design pattern
systematically names, explains, and evaluates an important and recurring design in
object-oriented systems. Our goal is to capture design experience in a form that people
can use effectively.” [5].

Necesitamos usar los patrones de forma coherente. Un uso excesivo y
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descontrolado de ellos puede suponer un problema. Esto lo explica Erich Gamma, autor
del libro mencionado el parrafo anterior en una de sus entrevistas:

Gamma 2005

Trying to use all the patterns is a bad thing, because you will end up with synthetic
designs—speculative designs that have flexibility that no one needs. These days
software is too complex. We can't afford to speculate what else it should do. We
need to really focus on what it needs. That's why | like refactoring to patterns.
People should learn that when they have a particular kind of problem or code
smell, as people call it these days, they can go to their patterns toolbox to find a
solution. [6]

A la hora de implementar un patrén de disefio no debemos perder de vista el objetivo de
la implementacion. Este aspecto lo explica Eric Freeman en su libro [7]: “First of all, when
you design, solve things in the simplest way possible. Your goal should be simplicity, not
"how can | apply a pattern to this problem.”. Esto significa que en lugar de centrarnos en
aplicar patrones deberiamos de hacerlo cuando aparezca un problema que requiera de
uno. Si no, debemos tomar la decisibn mas simple para resolver algo. Esto corresponde
también con el principio de programacion KISS. [8]

Con la popularidad de las nuevas tecnologias, se han desarrollado/propuesto un gran
volumen de recursos en linea, que presentan el contenido expuesto en los libros, pero
en el contexto de la red no existe una gran revolucion respecto a los libros, més alla de
la incorporacién de la informacién que proporcionan los libros en formatos audiovisuales
accesibles a través de la web.

También debemos remarcar la presencia de los patrones de disefio en la mayoria de
los entornos de desarrollo integrados o entornos de trabajo facilitando o incorporando
los mismos para aplicarnos facilmente. Por ejemplo, en el entorno de desarrollo de
Eclipse encontramos multitud de opciones de refactorizacion [9]. No obstante, estas
constituyen mas una ayuda para la aplicacion de un patron que la propia aplicacion de
este. Son ayudas que nos permiten la rapida ordenacion del codigo para un patron
propuesto. También podemos encontrar este tipo de ayudas en la refactorizacion en la
mayoria de los entornos. A modo de ejemplo podriamos nombrar también IntelliJ. [10]

Finalmente hay que mencionar que, a pesar de todos los recursos comentados, existe
una ausencia de herramientas que permitan trabajar con los patrones mas alla de la
aplicacion de algunas refactorizaciones en los entornos de desarrollo.
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2.2 Propuesta

La propuesta de este trabajo es la de una herramienta usando una tecnologia web que
ofrezca utilidades para aprender los patrones y trabajar con ellos. Esto se llevara a cabo
mediante el uso de las herramientas para obtener conocimiento de la informacion
existente del campo presentada en el apartado anterior. Esto se realizard por ejemplo
construyendo un ayudante para recomendar un patron para un problema a través de la
informacioén de las aplicaciones comunes de los patrones. A esto le sumamos que sea
una aplicacion web para hacer esta informacion accesible.

Pretende innovar en este campo proporcionando una nueva forma de trabajar con
patrones de disefio, que pueda ser mejorada de forma iterativa hasta conseguir
soluciones méas complejas o tomarse como referencia para desarrollar otras
aplicaciones similares.

También se proporcionaran recursos, existentes en la actualidad, como informacion y
ejemplos de patrones. Esto se hard mediante la inclusion de contenido que intente
aportar otro punto de vista a la explicacion del patron o a su posible uso.

Y 16



3. Analisis del problema

3.1 Identificacion y andlisis de las soluciones

3.11 Necesidades de la aplicacion

La aplicacion, al enfrentarse a un reto que se podria considerar novedoso ya que no ha
sido muy explorado. Deberia de cumplir con las siguientes caracteristicas:

e Ofrecerinformacion no ambigua: No podemos ofrecer informacion que pueda
no ser clara para el usuario, ya que debemos de poder orientarlo de forma que
pueda encontrar el patron que busca para su solucion, en caso de poder
encontrar uno.

e Evitar imprecision en las recomendaciones: Es preferible no encontrar un
patrén que solucione el problema a recomendar uno incorrecto, ya que esto
podria causar confusion o frustracion al usuario. Ademas, de llegar a aplicarse
podria causar aun mas problemas. Podria ser interesante recoger informacion
de cuando no ha sido posible encontrar un patrén para poder guiar al usuario
mejor la préxima vez.

e Mejoray extension continua: Debe ser posible ir mejorando las herramientas,
tanto facilitando la mejora por cédigo como guiandolo la aplicacién por los datos
proporcionados por los administradores de esta. Gracias a esto podra ir
mejorandose y convirtiéndose en una mejor aplicacion.
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3.1.2 Complejidad de la herramienta

Dado que nos encontramos ante una aplicacién novedosa, es necesario realizar un
andlisis de las complejidades a encontrar para poder saber a qué riesgos nos
enfrentamos y como deberia abordarse la aplicacion.

e Precision de la herramienta: Es complejo plantear una solucién concreta. A
veces, existen problemas que podrian ser abordados de varias formas o que su
solucion real es la aplicacion de varios patrones. La forma de abordar esto seria
dar como solucion uno de los patrones que puede solucionar el problema y
mostrar dentro del mismo, en un apartado de sinergias las posibles
combinaciones con el mismo.

e Manejo de datos: Una aplicacion de este volumen tiene mucha informacién
cambiante y sobre la que se debe de ir aprendiendo. Una herramienta de estas
caracteristicas debe ser configurable mediante ficheros de datos ademas de
mediante codigo para permitir su facil restructuracion. Asi se garantizara que
funciona de forma correcta.

e Falta de aplicaciones similares que tomar como referencia: Aunque existen
multitud de fuentes que informan de los distintos patrones de disefio, hacer
herramientas para los mismos tiene cierta dificultad. No se ha encontrado nada
publico que haga unas funciones planteadas a las del trabajo. Esto por ejemplo
hace que, a la hora de plantear preguntas para discriminar entre varios patrones
de disefio, no podamos encontrar algo parecido. Esto hard que a la hora de
generar una herramienta como un cuestionario se tengan que generar este tipo
de preguntas a partir de las caracteristicas de cada patrén de disefio.

3.13 Modificacion de la herramienta

Al estar ante un panorama incierto, se debe construir la herramienta pensada de forma
gue pueda recibir modificaciones en el futuro. Es por ello, que debe de ser construida
lo mas desacoplada posible de forma interna. También, deberia construirse una
bateria de pruebas unitarias para garantizar que el funcionamiento de la aplicacién es
el correcto.

Un motivo importante para tener una buena cantidad de pruebas es que la aplicacion
desarrollada sea de codigo abierto y pueda ser modificada por una cantidad de
desarrolladores indeterminada con el fin de brindar nuevas caracteristicas. Incluyendo
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estas pruebas, garantizariamos que la funcionalidad sigue permaneciendo de acuerdo
con sus requisitos esenciales.

3.14 Tratamiento de la informacién del usuario

Por la herramienta pueden pasar una serie de datos de usuarios que pueden tener
caracter sensible. Interesa tener los datos anonimizados lo méaximo posible. Esto se
debe a tratamos con datos que pueden ser de caracter delicado. Por ejemplo, en caso
de exponer un fragmento de cddigo podriamos descubrir una vulnerabilidad en una
aplicacion.

Esto se va a abordar sin almacenar la informacionde los usuarios. Esto quiere decir que
seran identificados mediante una credencial y nunca se almacenara informacion, si no
resultados. Encontramos los siguientes casos:

® Cuestionarios: Se identificara al usuario por una ID. Mostraremos la pregunta y
el resultado final, pero no la traza de preguntas mostradas o datos como laIP de
la solicitud u otra informacion presentada. Tampoco almacenaremos en las
cookies del navegador esta informacion para poder proteger de ataques esta
informacion.

e Herramientas de analisis de codigo: Aunque estas herramientas no se plantean
incluirse en el primer entregable de este proyecto, si se contempla como trabajo
futuro. Por este motivo sera necesario hacer un andlisis adecuado de esta
funcionalidad. Para esto se plantea hacer un tratamiento de la informacion y
mostrar los resultados al usuario por pantalla. Al mismo tiempo, se le ofrecerala
posibilidad de enviarlo por email a uno proporcionado. Una vez hecho esto, no
se volvera a mostrar estos resultados, y de forma periddica sera borrada la
informacion en caso de existir alguna sensible. Asi se garantiza que, si por
ejemplo un usuario proporciona un proyecto entero, este sea eliminado después
de su tratamiento y de mientras no sea accesible.
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3.15 Solucién a Problemas actuales

El problema que tenemos actualmente a la hora de trabajar con patrones es su dificultad
de aplicacién y que no suelen ser prioritarios en el desarrollo. Pero la realidad hoy en
dia es que los profesionales informaticos invierten casi un dia de trabajo a la semana en
solucionar deuda técnica [11]. Esta situacion veria reducida su frecuencia en el tiempo
si los patrones se estudiaran, entendieran y aplicaran mas frecuentemente cuando son
necesarios. Esto, acompafado de otras ayudas como documentacion o cédigo claro
harian que esta situaciébn mejorase notablemente.

Ademas, comohemos visto en el estado del arte, actualmente no existe una herramienta
gue nos proporcione de forma interactiva métodos para trabajar, identificar o aplicar los
patrones de disefio. Esto se propone llevar a cabo desarrollando una serie de
herramientas que permitan ayudar al uso de patrones de disefio.

3.1.6 Encuesta a exalumnos

El proyecto ha tenido dificultades debido a la pandemia ya que no se ha podido
encuestar de forma presencial sobre la aplicacion para obtener informacion de
herramientas de utilidad para la misma. No obstante, se ha realizado una adaptacion en
formato de encuesta online, que, aunque mas limitada ha proporcionado la informacion
necesaria de requisitos del proyecto.

Con esta encuesta se planea obtener méas informacion acerca de las caracteristicas
gue podria tener la aplicacion y de sus herramientas. Este cuestionario tuvo como
objetivo obtener un mayor conocimiento sobre aquellos aspectos que el usuario final
considera mas relevantes en la aplicacion.

La aplicacion desarrollada en este Trabajo de final de grado tiene un fuerte peso en el
ambito educativo ya que serd utilizada principalmente para facilitar la formacion en el
ambito del disefio de software. Hemos seleccionado como publico objetivo los alumnos
gue estén cursando o que acaben de cursar la rama de Ingenieria del Software. Este
grupo esté trabando con patrones de disefio o lo ha hecho recientemente. Con el fin de
comprender a nivel educativo las posibles dificultades alas que se pueden enfrentar los
alumnos de ingenieria informatica al aprender patrones.

La encuesta se ha realizado a 33 alumnos de la asignatura de Disefio de Software de
la rama de Ingenieria del Software en la cual se trabaja principalmente con patrones de
disefio. A estos alumnos se los ha entrevistado cuando estaban a punto de terminar el
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grado y ya habian superado esta asignatura. Esto se hace con el fin de ver qué
entendimiento alcanzan los alumnos y a qué se enfrentaran en el inicio de su mundo
laboral. De esta forma, esta herramienta podra disefiar soluciones para facilitarles la
incorporacion en cuanto a la aplicacion de patrones y ver qué aspectos pueden ser de
utilidad como herramientas para el aprendizaje, ya que se pueden disefiar herramientas
para reforzar las posibles carencias o dificultades.

Las preguntas han sido definidas a partir de una serie de reuniones entre el tutor y el
alumno de este trabajo. En estas se han ido planteando varias herramientas y utilidades
para poder listarlas y preguntarles a los alumnos por ellas. Ademas, preguntamos de
manera informal a algunos alumnos por ideas para esta lista. Después, se decidié incluir
al final de la encuesta también un espacio donde el alumnado pudiera escribir algunas
sugerencias extra para la aplicacion que no se hubieran podido identificar y plasmar en
ningan punto anterior.

El cuestionario ha sido realizado aplicando una escala LIKERT a excepcion de las dos
dltimas preguntas que son de SI/NO y de respuesta libre. Esto nos da las siguientes
posibles respuestas para cada afirmacion:

1 2 3 4 5
Totalmente en En Ni de acuerdo ni De Totalmente de
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo acuerdo

Al principio del cuestionario, se les planted a los usuarios la dificultad de abordar dos
aspectos clave en la aplicacion de patrones de disefio. Estos eligieron en la escala
LIKERT la dificultad de este.

e |dentificar un patrén a aplicar: Se pregunt6 a los usuarios por la dificultad de
decidir qué patron debian utilizar para resolver un problema concreto. La
pregunta concreta fue “¢Qué grado de dificultad consideras que tiene la
tarea de elegir el patron a aplicar?”.

e Implementar un patron: Esta pregunta se hizo a los alumnos usuarios para
entender la dificultad de, una vez determinado el patron a aplicar, implementarlo
e integrarlo en un cédigo existente. La pregunta exacta fue “Implementar
patrones en el desarrollo de una aplicacion es una tarea:” la cual tiene como
respuesta el nivel de dificultad que le encuentran a la hora de hacer esta
implementacion.

Los alumnos puntuaron del 1 al 5 en la escala presentada anteriormente la dificultad de
estos dos tipos de tareas. Como resultado obtuvimos las siguientes puntuaciones:
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Dificultad de un concepto [1,5] | Mediana | Media ' Suma
Identificar patron a utilizar 4 3,66 121
Implementar un patron 3 3,21 106

Podemos ver que tenemos una mediana de 4, en cuanto a la dificultad de identificacion
de un patron. Esto significa que se considera dificil realizar esta tarea. Por otro lado,
observamos que la mediana es de 3 en cuanto a su implementacion. Hemos tomado
como referencia la mediana ya que nos permite obtener un resultado mas preciso,
ignorando las respuestas que pueden estar mas en el limite y que si alteran otros
valores.

Ya que se considera que tiene mas dificultad su identificacion que su implementacion,
se dara prioridad a herramientas relacionado con ello. No obstante, se recogera
informacién de herramientas relacionadas con su implementacién ya que también son
importantes y de ayuda para los usuarios.

Ademaés de estas cuestiones, introdujimos una pregunta donde debian puntuar algunas
caracteristicas que consideraban que la futura aplicacion deberia incorporar. Se ha
ignorado la respuesta de No sabe / No responde a la hora de realizar el célculo:

Importancia caracteristica [1,5] Mediana | Media Suma
Explicacion del patron 5 4,51 140
Generacioén del cédigo del patrén 4 3,6 119
Generacion automatica de test unitarios (JUnit) 3 3,18 105
para probar el patron

Quiz para comprobar tus conocimientos sobre 2 2,09 69
patrones

Wizards o ayudantes que te permitan averiguar qué 4 4,03 125

patron puede ser mas Gtil para resolver tu problema
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Wizard o ayudante que compruebe si un patrén 4 4 124
determinado es adecuado pararesolver tu problema

Ejercicios didacticos para aprender patrones 3 3,03 100

Identificacién patrones en el codigo fuente 4 4,13 128

En estas respuestas obtuvimos informacion para priorizar dentro de la categoria de
identificacion del patron y de ayudas en la implementacion el orden de importancia de
cada caracteristica para el usuario.

Como podemos observar, dentro de la categoria de identificacién de patrones de disefio,
podemos encontrar como herramientas mas solicitadas los ayudantes para identificar si
un patron es valido o encontrar un patrén para un problema concreto. Por ello en este
TFG se le dara prioridad a este tipo de utilidades. También podemos encontrar la
herramienta de identificacién en el cédigo fuente. Dado que el cddigo fuente puede
variar dependiendo del lenguaje de programacion, se decide dar prioridad a los wizards
para encontrar un patrén ya que son mas generales e independientes del lenguaje de
programacion. Ademas, esta se considera una mezcla entre identificacion y aplicacion
yague estamos en un caso practico donde ya se esta poniendo en uso el conocimiento
y no solo buscando una posible solucion.

Dentro de la categoria de aplicacion de patrones de disefio, encontrariamos como
herramienta mas valorada la de generacion de codigo del patrén. Ademas, dentro de la
categoria general y como punto mas valorado encontramos la explicacion del patrén.

Ademaés, se ha realizado esta pregunta “¢Estarias interesado en utilizar una
aplicacion de este tipo si trabajaras habitualmente con patrones?” Donde
encontramos validada la idea del TFG, teniendo en cuenta la suma de la opcion de Sl,
obtenemos un 90,9% de aceptacion y un 9,1% de negacién de la idea.

Por dltimo, exponemos la lista de otras funcionalidades que los usuarios han destacado
gue les gustaria ver. Casi la mitad de las personas han mostrado algunas ideas. A
continuacién, mostramos algunas consideras interesantes:

1. Wizard o ayudante para comparar el programa antes y después de usar el
patron.

2. Sistema de aportes de la comunidad, para introducir patrones que no hayan sido
considerados por el desarrollador, y que puedan ser programados por una
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persona externa al equipo de desarrollo de la aplicacion, para ser aprobados o
no mas tarde.

3. Aparte de la implementacién de patrones, podrias implementar una funcion que
genere un diagrama de clases del patron implementado en el proyecto.

4. Es un problema muy tedioso para nosotros como estudiantes el hecho de aplicar
patrones. Creo que todos tuvimos problemas en ver donde se podian aplicar.

5. Normalmente tenemos problemas para saber donde podriamos aplicar un patron
de diserio, es decir, en su identificacion. Solemos preguntarnos: “;Doénde puedo
aplicar este patron?’.

6. Me gustaria ver ejemplos de aplicacién de un patrén y contra ejemplos de donde
no hacerlo.

7. Me gustaria ver ejemplos de aplicacion de patrones en casos reales.

Ademas de estos comentarios mostrados, habia mas que expresaban la dificultad de
encontrar un patrén para un problema. Estos se han obviado para evitar repeticion en
el texto. También, se muestran otros casos que se podrian incorporar a la aplicacion,
como los ejemplos en aplicaciones reales. Otras opciones quedan fuera del alcance lo
gue intenta hacer la aplicacion, al menos en su planteamiento inicial. No obstante,
pueden ser tenidas en cuenta como trabajo futuro.

Conclusiones de la encuesta

La encuesta nos ha servido para identificar que lo que mas valora el potencial usuario
de este tipo de herramienta. Busca herramientas que ayuden a la deteccion antes que
a la programacion. No obstante, la deteccion automatica puede cometer errores y sera
importante el criterio del usuario a la hora de aceptar la sugerencia o no.

Se dara prioridad a una explicacion del patron y un ayudante que pueda ayudar a dado
un problema, elegir que patrén es mas correcto. Posteriormente, como trabajo futuro,
deberia de realizarse el analisis del cédigo donde se podria aplicar un patron de disefio.
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3.2 Solucién propuesta

A partir del feedback recibido y nuestros objetivos iniciales, estas son las caracteristicas
de la solucion que se desarrollara en la aplicacion:

e Aplicacion web: Se desarrollard una aplicacion en formato web para ser
accesible por un gran nimero de publico. Esto permitird un desarrollo en una
tecnologia méas novedosa y con escasas fronteras para acceder.

e Tecnologias: Se propone Javay Spring como tecnologias principales para el
Backend. Esto se debe a que el alumno no tiene conocimientos de programacion
web, pero si de Spring lo cual le facilitala construccion del sistema. También se
ha decidido esto por la amplia gama de herramientas que proporciona Spring.
Ademas, se usaran otras tecnologias como HTML con Bootstrap 5 en el
FrontEnd o con MongoDB para la base de datos.

e Busqueda de Patrones: Se ofreceraun cuestionario que mediante una serie de
preguntas nos responderd conuna sugerencia de que patron deberia emplearse.

e Panel administrativo: Se proporcionara un panel administrativo mediante el cual
se puede configurar el contenido de la web. Este servira para realizar una mejor
gestion del contenido de esta e ir mejorandolo.

e Explicacion del patrén: Se ofrecerd una documentacion variada de cada patrén
con el fin de conocer mas de él.

Como resultado queremos obtener una aplicacion como minimo producto viable) con
las condiciones mencionadas previamente. Es importante recalcar que quedaria como
trabajo futuro la implementacion de otras caracteristicas de interés remarcadas por los
alumnos, como ayudas para la implementacion.

3.21 Listado de usuarios

Alumnos/Estudiantes: Este rol serd ejercido por los usuarios que utilicen la
herramienta con el objetivo de ampliar sus conocimientos. Su uso sera el de emplear
las distintas herramientas para obtener la informacion necesaria para su trabajo con los
patrones de disefio.

Se parte de que tienen unos conocimientos béasicos del contenido de los patrones de
disefio, aunque se ofreceran ayudas en caso de partir de cero.
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Profesorado: Su rol es del de administradores del sitio. Podrdn mediante la sugerencia
de los usuarios y sus propios conocimientos ir mejorando la informacion y herramientas
de este, de forma totalmente independiente del cédigo en un panel administrativo.

Se supone que son expertos en los patrones, aungue no necesariamente en la
implementacién del servidor.

3.2.2 Casos de uso

Encontraremos los siguientes casos de uso divididos en las siguientes secciones:

*  Accesoa

| informacién de la |
‘., portada /
& A, / Control de la o
/ / Consulta de™, S
i e \ [ aplicacion \
—— | informacion de | | : f—
\ / \mediante el panel/

@ “.administrativo /
Estudiante —— A 0 > Profesorado

/Realizacion de,
l-" cuestionario de |
‘recomendacion de/
A '

patron 4

=

Figura 1 Diagrama general de casos de uso

Acceso a informacion de la portada

Seré necesario la construccion de una portada en la cual se brinde informacion sobre
la pagina web y se ofrezca el acceso a sus distintos apartados. Entre estos
encontraremos una lista de patrones, una pagina con un cuestionario para encontrar
un patrén y una pagina de auto
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CU Presentacion de informacion general

Descripcion

Actores
Precondicién
Observaciones

Flujo de
eventos

Postcondicién

El usuario podré visualizar en la pagina principal

informacién y acceder al contenido de la aplicacion y sus

distintas herramientas.

Estudiante

Vista de pagina principal.

En este caso de uso no se tiene en cuenta la opcion de

busqueda de patron, que sera probada en otro caso de uso.
1. Elactor entra en la pagina principal

2. Elsistema devuelve la vision de dicha pagina
3. Elactor vanavegando por los distintos menus
4. Elsistema carga correctamente cada vista con sus datos

Desde cualquier menu que se haya terminado la navegacion,
puede volverse a los otros.

Consulta de informacion de patrones

Al ser una aplicacion sobre los patrones de disefio es necesario dedicar una seccion
de la aplicacion a proporcionar contenido individualizado sobre cada patron.

CU Lista de patrones

Descripcion

Actores
Precondicién
Observaciones

Flujo de
eventos

El usuario podra observar una lista con todos los patrones
de la aplicacion y una breve descripcion de ellos.
Estudiante
Vista de ventana principal.
En caso de no haber ningun patron dado de alta se mostrara un
mensaje. Esto se hace para evitar fallos en caso de no poder
cargar los patrones en algin momento.

1. Elusuario accede al menu de patrones

2. Elsistema devuelve una lista de los distintos patrones
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Postcondicién = Sise abandona esta lista y se vuelve a acceder el resultado sera
el mismo.

CU Ficha de patron

Descripcion Se presentara unaficha del patrén con informacién de este,
sinergias, un ejemplo del mundo real y referenciaala
documentacion.

Actores Estudiante

Precondicion Vista de patrones.

Observaciones = En caso de no poder acceder a un patrén o no existir se mostrara
un mensaje de error notificando esta situacion del sistema.

Flujo de 1. Elsistema ofrece una lista de patrones para dicha vista

eventos

2. Elusuario accede a un patron de disefio concreto

3. Elsistema devuelve una vista con informacién de ese
patrén concreto

4. Elusuario puede consultar todos los datos del patréon
disponibles.
Postcondicién | El patrén no debe ser modificado después de ser consultado o
perderse alguna informacion.

CU Se ocultan los campos no existentes

Descripcién En caso de no existir informacion de un campo concreto
para un patron de disefio, esta no se presentara visualmente.
Actores Estudiante

Precondicion Vista de patrones.

Observaciones = En caso de no existir un patron registrado en el sistema, se
mostrara un mensaje de que este patrén todavia no se ha
incluido.

Todos los campos menos el nombre y la descripcién son
opcionales.

Flujo de 1. Elsistema ofrece una lista de patrones disponibles.

eventos

2. Elusuario accede a uno concreto.

3. Elsistema encuentra un patrén, pero este tiene campos
no presentes. Este procesa la vista para ofrecerlaen un
estado correcto sin mostrar estos campos como vacios.

4. Elusuario puede consultar la informacion existente del
patron.
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Postcondicién

No se deberia de modificar el patron después de la consulta,
permaneciendo esos campos sin informacion.

Realizacion de cuestionario de recomendacion de patrén

Esta es una parte fundamental de la aplicacion ya que sera la principal herramienta
gue se brindara al usuario para ser capaz de encontrar el patréon de disefio buscado.
Consistira en un cuestionario con un algoritmo de poda.

CU Las preguntas se ordenan de forma correcta

Descripcion

Actores
Precondicién
Observaciones

Flujo de
eventos

Postcondicién

En caso de existir un orden o estrategia de ordenacion para
las preguntas, estas seran capaces de aparecer en el orden
correcto segun las preguntas del usuario.
Estudiante
Ventana principal
Se tiene en cuenta que se han cargado correctamente las
preguntas del patrén. Un cambio de orden no implica que las
preguntas se puedan cargar de formaincoherente.

1. Elusuario accede al cuestionario

2. El sistema devuelve una lista de preguntas
3. Elusuario va contestando a las preguntas

4. Elsistema vamostrando la bateria de preguntas a mostrar
en el orden determinado
El orden de preguntas debe ser siempre el mismo para unas
preguntas dadas en el préximo cuestionario, salvo que en futuras
iteraciones del producto este sea capaz de mejorar el orden de
presentacion de forma automatica.

CU El cuestionario se mantendra en el tiempo

Descripcion

Actores
Precondicién
Obversaciones

Si el usuario quiere pasar momentaneamente el cuestionario
pararevisar cosas del problemay volver mas tarde a él,
podra guardarse él id del cuestionario y volver a él luego.
Estudiante

Ventana principal

El cuestionario seré identificado por una ID generada
aleatoriamente al empezar a realizarlo.

El cuestionario podra volver a ser accedido, aunque se haya
finalizado. En este caso, nos dirigira a la solucién de este.
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Cada cuestionario debe de almacenar la fecha en la que se inicio,
para saber cuanto tiempo lleva empezado.
Flujo de 1. Elusuario accede al cuestionario
eventos
2. Elsistema devuelve una lista de preguntas

3. Elusuario va contestando a las preguntas

4. El sistema vasirviendo la respuesta a las preguntas del
usuario

5. El usuario abandona el cuestionario

6. Elusuario vuelve un tiempo después a acceder a la
direccion web que identifica al cuestionario

7. Elsistema lo servira en el estado que se encontraba
Postcondicién | El cuestionario debe de permanecer en base de datos por si el
usuario quiere continuarlo mas tarde, por lo menos durante una

semana.
Ya que se pretende almacenar las respuestas, puede ofrecerse
al usuario una traza de las respuestas que se habian dado.

CU Se eliminaran las preguntas innecesarias

Descripcion Durante larealizacion del cuestionario se iran eliminando las
preguntas que ya no aporten contenido ala obtencién del
resultado, reduciendo asi el espacio de busqueda.

Actores Estudiante

Precondicion Ventana principal

Flujo de 1. Elusuario accede al cuestionario
eventos

2. Elsistema devuelve una lista de preguntas

3. Elusuario va contestando a las preguntas

4. Elsistema vasirviendo la respuesta a las preguntas del
usuario

5. Elusuario da una respuesta a una pregunta que elimina
posibles respuestas

6. Elsistema elimina las preguntas que ya no pueden guiar a
una solucion
Postcondicién = Esta eliminaciéon de preguntas no puede penalizar gravemente al
algoritmo, ya que podemos tener varios usuarios realizando este
cuestionario al mismo tiempo.
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CU Se deriva al patron solucion

Descripcion Cuando se llega a una solucién se cargara la pagina del
patrén de esta, para que el usuario pueda obtener
informacién del patrén, uniendo asi ambas partes de la
aplicacion. S

Actores Estudiante

Precondicion En caso de que no se pueda encontrar una solucién se le
notificara al usuario de que no existe una solucién con las
respuestas proporcionadas.

Si no existe informacién del patrén, pero si es una solucion
posible, debe de mostrarse el nombre del patrén solucién como
minimo. Aun asi, se recomiendadar de alta como minimo el
nombre del patron, una descripcidon y un enlace para obtener
informacion para evitar estos casos.
Observaciones = En caso de no existir
Flujo de 1. Elusuario da una respuesta que lleva a una solucién
eventos
2. Elsistema carga la pagina del patron y la devuelve

3. Elusuario puede consultar la informacion del patron
concreto

Postcondicién | El cuestionario se debe de marcar como finalizado una vez este
acabe, y almacenarse su solucioén.

Control de la aplicacion mediante el panel administrativo

Ya que la creacioén de los datos de la aplicacién se ha propuesto la construccién de la
misma basada en los datos que se obtengan desde la base de dados. Estos datos se
quieren ir modificando desde un panel administrativo en lugar de estar prestablecidos
en codigo o en base de datos. Contaremos con informacion de patrones, preguntas de
los cuestionarios, o configuracién del servidor. Es por esto por lo que se construye un
panel administrativo para la modificacion de esta informacion. Esto permite que la
informacién se mejore de formai iterativa.

No se contempla el caso de uso de cerrar sesion ya que se considera trivial. En
cambio, el de iniciar sesion si por la naturaleza de la configuracion de la contrasefa.

Por seguridad no se presenta ningun acceso a informacion de la base de datos como
los cuestionarios en este panel. Unicamente a datos como los cuestionarios o las
preguntas, es decir, que no pertenezcan a ningun usuario.
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CU Se puede acceder al panel administrativo con la contrasefia configurada

Descripcion Existira una contrasefia configurada en el archivo de
despliegue del servidor web. Mediante esta, se podra
acceder al panel administrativo

Actores Profesorado

Precondicion Haber configurado la contrasefia en el archivo de propiedades de
la aplicacion web.

Observaciones = Esta contrasefia solo puede ser configurada desde este archivo,
por motivos de seguridad. Esto se debe a que no se quiere
exponer la posible modificacion de esta con un uso
malintencionado.

En caso de intentar acceder a una pagina administrativa o hacer
una peticion sin estar autentificados no se nos permitira. Se nos
redirigird a la pagina de inicio de sesion.

Flujo de 1. Eladministrador accede a la pagina de acceso

eventos administrativo.

2. El sistema detecta que no tiene la sesion iniciada y le pide
las credenciales.

3. El administrador introduce los datos correctos de las
credenciales del servidor.

4. El sistema guarda su autentificacion.

Postcondicion @ Una vez iniciada sesion no le hara falta volver a introducir las
credenciales para hacer operaciones salvo que cierre la misma.

CU Es posible modificar lainformacion de los patrones

Descripcion Mediante el panel de patrones se podran modificar, afiadir o
cambiar patrones de la aplicacién.
Actores Profesorado

Precondicion Sesion iniciada

Observaciones | Se contara con un formato para la introduccién de datos que hara
que el profesorado no deba tener conocimientos de la
implementacién para la modificacién de estos.

Flujo de 1. Eladministrador accede a la pagina de configuracion de

eventos patrones.

2. Elsistema devuelve la informacién de los patrones
existente procesada para el usuario.

3. Eladministrador cambia datos de los patrones y los
actualiza.

4. Elsistema procesa la informaciony modifica los datos con
la nueva informacion
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Postcondicién | El usuario podra observar de forma directa los cambios en la
aplicacion

CU Las preguntas del cuestionario se pueden alterar

Descripcion En el menu de cuestionario se podran modificar, afiadir o
cambiar preguntas del cuestionario de la aplicacion.
Actores Profesorado

Precondicion Sesion iniciada

Observaciones | Se contara con un formato para la introduccién de datos que hara
gue el profesorado no deba tener conocimientos de la
implementacién para la modificacién de estos.

Flujo de 1. Eladministrador accede a la pagina de configuracion de

eventos preguntas.

2. Elsistema devuelve la informacioén existente de las
preguntas existentes procesada para el usuario.

3. Eladministrador cambia datos de las preguntas y las
actualiza.

4. Elsistema procesa la informaciony modifica los datos con
la nueva informacion.
Postcondicién = El usuario podra observar de forma directa los cambios en la
aplicacioén

CU Lainformacién sobre la configuracién puede ser comprobada

Descripcion Se ofrecera documentacion sobre cada parametro del
archivo de configuracion.

Actores Profesorado

Precondicién Sesion iniciada

Observacion No se expondra la informacion real de la configuracion como
ejemplo.

Tampoco modificarla de forma directa o consultar informacién
sensible como la contrasefia administrativa u otros datos reales
de configuracion.
Flujo de 1. Eladministrador accede a la pagina de informacion de la
eventos configuracion de la aplicacion.

2. Elsistema devuelve la informacion existente de las
preguntas existentes procesada para el usuario.

Postcondicién | Los datos de la configuracion permaneceran sin ser modificados.
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CU Se pueden acceder a estadisticas de la aplicacion

Descripcion Se ofrecera una serie de estadisticas de rendimiento y otros
de la aplicacién

Actores Profesorado

Precondicion Sesion iniciada

Observacion También se puede ver en la informacion de presentacion del

panel administrativo.

La informacion que mostrar puede ser modificada en el archivo
de configuracién del servidor.
Flujo de 1. Acceder ala ventana de inicio de administracion.
eventos
2. Elsistema devuelve informacién sobre las estadisticas de
la aplicacion.
Postcondicién | Lainformacion mostrada para las estadisticas no expondra datos
criticos del servidor.

3.3 Plan de trabajo

Para les estimaciones de este trabajo usaremos las horas de programacion por persona.
Para cada Sprint se decidiran unas horas disponibles de programacion y se estimada
dejando un 20% de horas disponibles para poder cubrir cualquier tiempo que exceda la
planificacion.

El trabajo se dividira en tres Sprints donde cada uno construird una mejor version, pero
siempre respetando el principio del minimo producto viable. Cada uno dispondra de una
estimacion de horas de programacion, aunque también tendremos en cuenta la duracion
de otras tareas en el computo global de trabajo del Sprint. Se realizar4 un Sprint previo
a los tres para analizar el trabajo a realizar.

Ademés, al final de cada Sprint revisaremos la metodologia utilizada en el trabajo con
el fin de mejorarla con los conocimientos adquiridos en procesos de software durante
el grado. Esto hace que del Sprint 1 al Sprint 2 se realicen los siguientes cambios:

¢ Eliminacion de las pruebas de aceptacion en la fase de programacion: Al ser un
solo programador, no sera necesario pasar dos veces las pruebas como se
hace en la metodologia normal (en programacion y en la fase de pruebas). Se
reservaran Unicamente para la fase de pruebas

e Union de fase de disefio y especificacion: Se realizaran en una Unica frase
donde se especificaran los requisitos y el posible disefio del software.
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Ademas, cabe destacar que algunos aspectos como la reunién diaria no han

sido realizados ya que carecen de finalidad en equipos que contienen un Unico
desarrollador.

En el paso del Sprint 2 al Sprint 3 no se ha realizado ninguna mejora
metodolbgica.
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4. Diseno de la solucion

4.1 Arquitectura del sistema

La aplicacién web es accedida mediante el usuario mediante su navegador. Se basara
en la arquitectura de tres capas. Este tipo de arquitectura es conocido por su separacion
entre presentacion, logica y persistencia. En la Figura 2 podemos observar la

distribucién mencionada.
f Usuario |

Controlador
DTO
Vista

T

Servicio
Convertidor

T T

Modelo
Repositorio

NOIDVLNIS384

OI2093N

soiva

Figura 2 Esquema bésico arquitectura
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4.1.1 Capade presentacion

Enla capa de presentacion encontramos todas las interfaces de la aplicacion. Esta capa
serd la encargada de:

Recibir y procesar las peticiones del usuario: Recibira las peticiones, y después
de procesarlas y validarlas se las enviara a la capa de negocio de una formaque
la comprenda.

Presentar la informacion proporcionada desde la capa de negocio: Data una
respuesta de la capa inferior, sera capaz de procesar los resultados y mostrarlos
de formavisual de una forma adecuada para el usuario.

En el caso concreto de una aplicacion web, en esta capa se gestionara la generacion
del documento HTML y la traduccion de las peticiones HTTP en datos que pueda
entender la capa de servicio.

Sobre nuestra aplicacion, cobrara sentido a la hora de traducir un objeto que contiene
informacion sobre un patron a una interfaz donde pueda leerse la misma,
personalizdndola para cada caso concreto. También se hara uso de esta capa cuando
se recoja una entrada del usuario en un ayudante y se envié a la capa inferior para
procesarla.

Es necesario conocer los siguientes términos que emplearemos para referirnos a ciertas
partes concretas de la capa:

DTO: Este objeto utilizado en presentacion y logica contendra informacion
independiente de la base de datos. Su finalidad es la transmisiéon de
informacion de servicio a presentacion de forma bidireccional.

Vista: Seréa la formade presentar la informacion al usuario de formavisual con
los datos obtenidos. Normalmente sera mediante el procesamiento de
informacion de un DTO.

Controlador: Sera el encargado de recibir las peticiones, validarlas y
gestionarlas. Este capturara una serie de peticiones HTTP e intentard traducirlas
de una forma que sean comprensibles para la l6gica de la aplicacion mediante
objetos DTO. También proporcionaria vistas determinadas para una peticion,
basandose normalmente en informacion provista en DTOs para la construccion
de esta.
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4.1.2 Capa de negocio

Esta capa serd la encargada de realizar todas las operaciones logicas de la aplicacion.
En concreto realizara estas funciones:

En caso de recibir una peticion de la presentacion: Consultar la capa inferior en
busca de datos en caso de ser necesario y devolver una respuesta después de
ejecutar la l6gica correspondiente.

En caso de tener una tarea programada o recibir una peticion ajena a la
presentacion: Ejecutar la légica relacionada con la misma.

En nuestra aplicacion, esta capa se encargara de traducir datos entre persistencia y
l6gica de formaque se puedan enviar también a la presentacion. Por otro lado, realizara
la operacion inversa para poder almacenar informacion. También se encargara de
realizar todos los célculos u operaciones logicas que se deben realizar.

Esto aplicado sobre la aplicacion lo encontraremos en la obtencién de la informacion de
un patréon desde la base de datos u obtener una respuesta a una pregunta de un
ayudante de recomendacion de patron.

Es de gran relevancia destacar la siguiente nomenclatura que sera utilizada para
referirse a algunos aspectos de esta capa:

'Y s

Servicio: Sera la clase encargada de gestionar las peticiones del controlador y
servirse de la capa inferior para obtener datos del repositorio. Normalmente
expondra una serie de métodos y para ser usados desde la presentacion.
Ademads, incorporara una conversion entre base de datos y presentacion.
Normalmente al trabajar con objetos nos proporcionada una interfaz CRUD
(Creacion, Lectura, Modificaciény Eliminacion). Para este caso, se encargara de
traducir la peticién del controlador en una operaciéon CRUD que pueda entender
la base de datos. En otros casos como los ayudantes, contendra la loégica de
estos para procesar su informaciony dar una respuesta al usuario.

Convertidor: Es la clase encargada de convertir entre presentacion y
persistencia. Es decir, entre DTO y Modelo (Concepto explicado en el siguiente
apartado).



4.1.3 Capa de datos

Por ultimo, encontramos la capa de datos. Esta serd la encargada de obtener la
informacion desde la base de datos y de almacenarla. Realizard las siguientes
funciones:

e Guardado de datos: Actualizara informacién con los datos proporcionados.

e Moadificaciéon de datos: Con la informacion presentada, obtendremos una nueva
version modificada de la existente en la base de datos.

¢ Eliminacion: Dada una referencia a un objeto, eliminaremos el objeto o la lista de
objetos que correspondan con el mismo.

Especificamente, encontraremos estos aspectos por ejemplo en la gestion de la vida util
de un cuestionario. Primero lo crearemos y almacenaremos con los datos concretos.
Mas tarde con la referencia que lo identifica iremos modificandolo y almacenandolo
segun recibamos respuestas del usuario. Finalmente, pasado un tiempo de la existencia
de este lo eliminaremos por creerlo ya no necesario.

En cuanto a la persistencia, debemos de comprender los siguientes conceptos:

e Modelo: Es el objeto que da una representacion cercana a la informacion a la
base de datos. Esta clase puede ser entendida por la base de datos y utilizada
para almacenar esta informacién o devolverla a un servicio.

e Repositorio: Nos referimos con esto a la implementacion que ofrece una serie
de métodos para trabajar con la base de datos de formaindirecta y sencilla.
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4.2 Tecnologia utilizada

En este apartado explicaremos el contenido a nivel tecnolégico de cada capa
mencionada y que otras tecnologias se han utilizado para el proyecto. En la Figura 3
podemos observar a grandes rasgos las principales tecnologias que componen cada
capa.

%

Usuario

Thymeleaf
Bootstrap 5

T T

Spring Framework
Tomcat
Hibernate

T

MongoDB
JPA

NOIOVLINISI8d

O12093N

soiva

Figura 3 Arquitectura detallada de la aplicacion
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421 Capa de presentacion

A la hora de implementar la parte grafica de la aplicacion web se ha recurrido a las
siguientes soluciones software:

Thymeleaf: Usada para mostrar la informacion en la interfaz y obtener las entradas del
usuario. Es una libreria que nos brinda la posibilidad de usar objetos Java para trabajar
con la vista, accediendo de forma directa a sus propiedades

Bootstrap 5: Es una utilidad que nos da una serie de estilos CSS que nos permiten la
configuracion de la vista de forma més sencilla, en base a una guia de parametros
proporcionados por la herramienta. Esto hace que construir interfaces sea mas sencillo
y rapido. Prometheus: Es un cliente que nos permite acceder a las estadisticas del
servidor expuestas desde el panel administrativo. Este procesa la informacion expuesta
y nos la devuelve en formatos entendibles para el ser humano. Ademas, ofrece una
serie de utilidades para realizar consultas sobre la informacion.

422 Capa de negocio

Para la l6gica de la aplicacion se han empleado las siguientes tecnologias:

Spring Framework: Hemos empleado Spring para realizar la parte del servidor de la
aplicacion (Backend). Esta decisién se ha tomado por sus utilidades a la hora de
construir aplicaciones web. También cabria destacar su gestién de las dependencias,
ya que mediante inyeccion de dependencias permite realizar un sistema mas
independiente entre sus partes. Por Ultimo, querriamos destacar el soporte que incluye
nativo para construir esta arquitectura por capas o sus ayudas para la configuracion de
seguridad de forma nativa.

Mockito y Junit 5: Hemos utilizado estas tecnologias para la realizacién de una serie
de pruebas unitarias para la aplicacion, con el fin de validar su comportamiento ante la
presencia de cambios.

Modelmapper: Esta libreria se ha afiadido en etapas finales del desarrollo. Permite
realizar transformaciones entre modelo y persistencia de forma mas sencilla. Lombok:
Mediante esta incorporacion los objetos pueden ser creados mas faciimente. Por
ejemplo, puede encargarse de crearlos accesos a sus propiedades de formaautomatica
y sin que sean visibles en el codigo, proporcionando asi un cédigo mas claro.

41

'



Desarrollo de una herramienta para el aprendizaje de patrones de disefio software

4.2.3 Capa de datos

En cuanto a la persistencia, contamos con las siguientes tecnologias que han sido de
gran utilidad para el desarrollo de la solucion:

Hibernate: Para solucionar este problema incorporamos Hibernate. Esta solucién
permite trabajar directamente con objetos de Java para almacenarlos en la base de
datos, independientemente de su implementacion. Esto es de gran utilidad para no tener
gue insertar esta informacién de forma manual.

JPA: Junto a Hibernate como si de una sola herramienta se tratara, usaremos JPA para
construir las operaciones a la base de datos de forma simple. Esto se debe a que nos
permite construir repositorios con un lenguaje simple y afadirles consultas
independientemente de la tecnologia de base de datos que se utilice (La misma consulta
serviria para MySQL y MongoDB).

MongoDB: Se empleara esta solucion para el almacenamiento de datos, al haberse
considerado que una base de datos de caracteristicas no relacionales se acerca mas a
la velocidad que buscamos a la hora de tratar con datos, donde premiara mas esta
rapidez y un gran volumen de datos que su consistencia. Para consultar esta
informacion de forma local se ha empleado MongoDB Compass, una utlidad que
permite consultar la informacion de forma visual en estas bases de datos.

No ha sido necesario almacenar informacion sensible de los usuarios, ya que los
cuestionarios son identificados mediante un ID que les representa, permitiendo el
acceso y uso de la aplicacion sin registro e independiente de los cokies del navegador.

4.2.4 Otras tecnologias

A continuacion, exponemos otras tecnologias que han sido claves para desarrollar el
proyecto pero que no han tenido impacto en ninguna capa en concreto de las
mencionadas, si no en el desarrollo en general:

Git y Github: Se ha utilizado Git para llevar a cabo el control de versiones de la
aplicacion. Esta tecnologia en conjunto a GitHub permite tener un repositorio en la nube
donde los cambios pueden ser gestionados y seguidos.

IntelliJ Community: Este entorno de desarrollo se ha utilizado para desarrollar toda la
parte de Java de la aplicacion, ya que su rama de atajos y herramientas hace del
desarrollo una labor mas sencilla y rapida.

Visual Studio Code: Este editor de textos ha sido empleado para desarrollar las
interfaces de la aplicacion, ya que es un editor ligero y que ofrece facilidades para la
programacion web.
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Worki: Se ha utilizado esta herramienta de gestion de metodologias agiles para llevar a
cabo un seguimiento de todas las tareas y fases del desarrollo, asi como llevar un
registro de los tiempos empleados y de la planificacion.

Microsoft Office Word: El famoso editor de textos ha sido de gran relevancia para la
redaccion de la memoria.

Microsoft Office Excel y Google Forms: Juntos han permitido la construccion de la
encuesta para los usuarios y el procesado de la informacion de esta.

Moqups y GenMyModel: Estas herramientas se han utilizado para la generacion de
todos los graficosy bocetos vistos en esta memoria.

Maven: Hemos empleado esta tecnologia para la gestion automatica de las
dependencias de librerias de la aplicacion.

Teams: Esta aplicacion de comunicacion es la que ha sido empleada para las
conversaciones entre alumno y tutor de este trabajo.
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5. Desarrollo de la solucidn
propuesta

Planteamos el desarrollo del trabajo mediante metodologias agiles Scrum y Kanban.
Esto se debe a que permite ir modificando la especificacion segun se vaya avanzando
en el proyecto. Esto se propone ya que el alumno es nuevo en la tecnologia y que es
una propuesta novedosa segun se ha visto en el estado del arte. Esto podria suponer
un cambio en los requisitos que seria mas facilmente gestionado con esta metodologia.

Durante los distintos Sprints se ha ido iterando la metodologia, depurandola cada vez
mas con los conocimientos adquiridos en la rama de Ingenieria del Software para
hacerlalo méas acertada posible para la solucion del problema propuesto. En cada Sprint
se desarrolla una entrega de un producto minimo viable. Encontraremos los siguientes
Sprints:

e Sprint 1: En este sprint de crea de forma general las bases de la aplicacién a
utilizar. Eso consiste en un algoritmo de busqueda de patron basico, una pagina
de patrones con la informaciéon. Ademas, se construira la aplicacion de modo
gue este guiada por datos desde la base de datos.

e Sprint 2: En este Sprint se realizan grandes mejoras internas de la aplicacion
para hacer un cdédigo mas estructurado y mejorar el acceso a datos. Se
introducira JPA y sus repositorios entre otras cosas para mejorar el codigo.
Posteriormente, se realizaran mejoras de interfaz y se afiadiran nuevos campos
de informacion a los patrones. Finalmente, se realizaran mejoras del algoritmo
de cuestionario. Esto se realiza con el objetivo de hacer un algoritmo mas preciso
donde se pueda alcanzar un mejor resultado.

e Sprint 3: Este Sprint esta caracterizado por afadirle a la aplicacion la
funcionalidad relacionada con los aspectos del panel administrativo. En este
panel los docentes podran afadir informacion sobre patrones o modificar las
preguntas del algoritmo de busqueda de la sugerencia del patron.

Como herramienta de bocetado se utilizaran las herramientas mencionadas en el
apartado de Disefio de la solucion. Estas herramientas se usaran para la realizacion de
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todos los bocetos que veremos a continuacion. En cuanto al disefio, se realizara una
estructura basada por capas como se explicaen al apartado mencionado.

Por ultimo, las pruebas de aceptacion son el resultado de hablar con el duefio del
producto (el tutor de este trabajo) los requisitos que deberia de tener la aplicacion. Estos
han sido traducidos en los requisitos explicados anteriormente y especificados de forma
més concreta en los que podemos observar ahora como pruebas de aceptacion, las
cuales detallan un comportamiento concreto del sistema y no un caso de uso de forma
mas general. Esto se diferencia en que indicaran detalladamente los pasos a seguir y el
resultado.

Todos los tiempos y descripciones de pruebas de aceptacién han sido documentados
mediante la herramienta Worki. Esta ha ayudado a la gestiéon de los distintos procesos
de la gestion de las unidades de trabajo. En la Figura 4, podemos ver el modelo de
trabajo TUNE-UP Process utilizado en Worki:

Backlog .2
Unidad de S

. Ed 1 o -
. S { Linea de trabajo

Trabajo (UT) 2L y :

11 Proyecto
Colaborador
% = | Tablero Kanban
Actividad
(Workflow)

Figura4 Modelo de trabajo TUNE-UP Process de Worki

51 Primer MVP

En esta iteracion se propone la construccion de un sistema béasico sobre el que basar el
resto del trabajo. Se introduciran las funcionalidades basicas:

e P4agina principal: Se ofrecera una pagina desde donde se puedan consultar
informacion general de la aplicacion, una lista de patrones y los créditos de la
aplicacion.
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e Ficha del patrén: Se construira una pagina donde podamos encontrar
informacion de cada patron. En ella contaremos con su nombre, una descripciéon
basica y un ejemplo del mundo real.

e Cuestionario: Se realizara un sistema de cuestionario basico desde el cual
podemos mediante una serie de preguntas encontrar el patrén adecuado para
un problema dado.

Este Sprint sera una toma de contacto para las tecnologias en este trabajo por parte
del alumno, ademés de obviamente los conocimientos obtenidos de los cursos
consultados.

51.1 Péagina principal

En esta unidad de trabajo hemos planteado la creacionde toda la estructura del proyecto
interna y la pagina principal del mismo. En las siguientes figuras vamos a ir mostrando
el disefio que se ha propuesto como boceto para los mendus.

Como se puede ver en la Figura 5 Boceto de la ventana inicial , hemos propuesto una
pagina principal desde la cual se puede navegar a los distintos mends y es posible
encontrar informacion sobre los contenidos fundamentales de la web.

Bocetos

A continuacion, mostramos los distintos bocetos realizados para la interfaz. En la
Figura 5 podemos ver el modelo realizado para la pagina de inicio de la aplicacion.
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FINDPATTERN Encuenta tu patrén Patrones Crésites

AQui se iran incluyendo
mas apaftados segun
se vayan desarrollando

Trabaja con Patrones
de diseno de una
forma mas simple

ENCUENTRA TU PATRON

¢Qué ofrecemos?

Buscar el Informacion Validar que un

mejor patron sobre los patron puede

paratu distintos servir paraun
problema patrones problema

Figura 5 Boceto de la ventana inicial

En la Figura 6 se muestra el menu planteado para los patrones de disefio. Asi se
presentara la distinta informacion de cada patron.
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Armiba se mostrara el
mismo menu que en 12
pamatia prncipal

Patrones

Patron 1 Patrén 2 Patron 3 Patron 4

Lista ce patrones. Centro L2 funcion de generach

de cada uno pruebas y de autogene n de

accederemos a ia distinta codigo. podnan ser InCiuidas en

informacion (y al test ge futuras versiones tanto dentro del

verificacion del patren) patron Como en oires apartados
externos

Figura 6 Boceto de la paginade Patrones

Por ultimo, en la Figura 7 se podra observar el menu de créditos, en el cual aparecera
el alumno, el tutor del trabajo de final de grado y la universidad en la cual se ha realizado
(La Universidad Politécnica de Valencia).
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Sobre el proyecto

Participantes

NOMBRE NOMBRE NOMBRE

Figura 7 Pagina de créditos

En la Figura 8, Figura 9 y Figura 10 podemos observar la implementacion final de los
bocetos mostrados en la ultima version de la aplicacion.
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FINDPATTERN Inicio Encuentratu patrén Patrones Creditos

Trabaja con patrones de
disefio de una forma mas
simple

Ofrecemos distintos recursos que facilitan el trabajo y el
estudio de 2 patrones distintos.
;Quieres buscar si existe un patrén para solucionar tu problema de

diseiio?

Buscar Patron

:Que ofrecemos?

Identificacion Implementacién Pruebas

Encuentra y valida tu Metodos para facilitar la Valida la Implementacion
patron programacion del patron

Te ayudamos en el proceso de Mediante una serie de herramientas Gracias a una serie de mecanicas
encontrar el mejor patrén para un que facilitan la integracion de tu podras validar que el patron esta
problema determinado. patron. implementado de forma correcta.

Figura8 Resultado de la pagina principal

FINDPATTERN Inicio Encuentra tu patréon Patrones Creditos

Patron Informacion

lediad Encapsula un grupo de objetos que interactuan enter si

Creacion de objeto concreto a traves de uno generico

Figura 9 Resultado de la vista de patrones
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FINDPATTERN Inicio Encuentra tu patrén Patrones Creditos

Informacion

Se plantea disefiar una aplicacion que facilite el aprendizaje y la aplicacion e implementacién de patrones de disefio.
Esta aplicacion acompaiiara en las tareas de aprendizaje, eleccion, verificacion, pruebas y validacion. Se ha
desarrollado utilizando como tecnologias principalmente SPRING, bootstrap y MongoDB. En el apartado
metodologico se ha utilizado metodologias agiles apoyadas en la plataforma Worki. El control de versiones se ha
llevado a cabo gracias a git y github. Por ultimo, para la gestion de documentos se ha utilizado Microsoft Teams y
como IDE Intelli) y Visual Studio Code.

Participantes

Adrian Ferrandis Vicente Pelechano uUPv

Alumno de la ETSINF encargado del Profesor tutor del TFG. Jefe de Universidad bajo la cual se ha
desarrollo del TFG. estudios del centro en el momento hecho el proyecto. Desarollado en
de su realizacion. Escuela Superior de Ingenieria
Visitar Informatica (ETSINF)
Visitar
Visitar

Figura 10 Resultado de la ventana de créditos
Disefio
Se tendra que crear tantas interfaces/controladores como ventanas existan. No existe

nada de Cddigo asi que no se detectan patrones u otras caracteristicas a seguir.

Se va a seguir una estructura basada en controlador - servicio - persistencia apoyada
por un modelo para la aplicacion. Es decir, tendremos construiremos la base de una
arquitectura basada en capas

Por tanto, estara compuesto de:

e Presentacion: Tendremos un controlador de la ventana principal. Este contendra
la logica de las distintas peticiones de la ventana principal. Ese servira en un
documento HTML los datos proporcionados del servicio gracias a Thymeleaf.

e Ldgica: Ofreceraunaserie de llamadas para recibir informacion de los patrones
para mostrarlo en la ventana de patrones de la ventana principal.

e Persistencia: Una serie de consultas para poder obtener informacién de estos
patrones.
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Para la ventana principal se contempla Gnicamente un nombre y una breve descripcion
del patron. El patrén concreto se desarrollara en la tarea de ficha del patron. En esta
tarea y las demas de este Sprint no habra una separacion tan grande ente servicio y
base de datos a nivel de codigo como seria deseable. Esto se corrige en la tarea del
Sprint 2 con los nuevos conocimientos adquiridos por el alumno.

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion se centran en la navegacion por las distintas pestafias de la
aplicacion y la visualizacion de datos del servicio.

- Prueba aceptacion: Se podra acceder a la web de cada participante
CONDICIONES Pestafia de créditos
PASOS Accedemos a la web de un participante
RESULTADO Nos redirecciona a la web del participante

OBSERVACIONES ' Preferiblemente serd interesante que esto se haga en una
nueva pestafa

- Prueba aceptacion: Se puede acceder al apartado de créditos

CONDICIONES Péagina principal
PASOS Entrar en el apartado de créditos
RESULTADO Se mostraran los distintos participantes

OBSERVACIONES

- Prueba aceptacion: Se podra acceder al apartado de patrones

CONDICIONES Pagina Principal
PASOS Acceder a la pestafia de patrones
RESULTADO Veremos una lista con los distintos patrones
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OBSERVACIONES @ Que no cargue la lista de patrones correctamente contara

como un error

Tiempos

Se puede observar en la Figura 11 como se ha distribuido el a tiempo a la hora de
ejecutar los distintos aspectos de latarea. No se ha encontrado ninguna dificultad, salvo

la poca experiencia en la tecnologia.

Registrar

Esperar Prioridad
Especificar Requisitos
Disefar y estimar
Esperar Sprint

Programar 15h 15

Aplicar Pruebas de
Aceptacidn

Figura 11 Desglose de tiempos de la ventana principal

5.1.2 Explicacion/Ficha del patron

Tm

14h 12m

17m

En esta tarea construiremos para cada patron mostrado en la seccién de patrones de la

pagina web una informacion. Esta contara de:

e Nombre: El nombre del patrén, el cual funcionara también como su identificador.

e Descripcion: Una breve descripcion del proposito del patrén

e Explicacion: Un ejemplo de uso real del patron de disefio
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e Botdn de validacion: Existente, aunque deshabilitado por defecto, esta pensado

para en un futuro presentar una serie de preguntas que validen que el patron es
aplicable para un caso en concreto.

Todos los campos no utilizados por un patron se ocultaran. También se expandirian en

funcion de la informacion disponible y el ancho de pantalla.

Si un campo mencionado de los anteriores no existe, no se mostrard por defecto,
dejando el espacio disponible para ser ocupado por otra informacion del patrén.

Bocetos

En la Figura 12 observamos como se propone la distribucién original de la informacién
de cada patrén de disefio.
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Mismo menu que en el

meqLys resto de ventanas en la

parte superior

Nombre

&£Es util en mi
Ccaso?
Caracteristicas

Diagrama de clases

Explicacion aplicada a un
gjemplo del mundo real
para facilitar su
entendimiento

Figura 12 Distribucion de la explicacién del patron

Para finalizar este apartado, mostramos en la Figura 13 y Figura 14 la una version final
de este contenido en la aplicacion. Cabe mencionar que este resultado se puede ver
afectado por futuros cambios.
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FINDPATTERN Inicio Encuentra tu patrén Patrones Creditos

Mediador

Puede ser usado con el patron Observador para gestionar
dependencias complejas.

Para el ejemplo de hoy vamos a analizar un caso de estudio
basado en las aplicaciones de FaceBook. Este es un
ejemplo simplificado y no es como funcionan en la vida
real. Vamos a suponer que las 4 aplicaciones intercambias
datos y avisos directamentre entre si ya que el usuario
tiene vinculadas las 4 a una unica cuenta de correo
electronico. Esto se hace con el fin de mostrar los mejores
anuncios en cada una de las redes sociales. Haciendo asi
que si por ejemplo buscas videojeugos en instagram, al
entrar a facebook te sugiera anuncios sobre el ultimo
lanzamiento de la PS5.

Figura 13 Resultado ficha patrén (1)
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Eres el arquitecto de software de la empresa y te han
solicitado que les ayudes a solucionar el problema. Como
ejemplo te han puesto instagram. Esta realiza llamadas de
forma directa a FaceBook, Messenger y Whatsapp de los
servicios. Por ejemplo, cada vez que inicias sesion le pide a
las otras aplicaciones contenidos que hayas visitado
recientemente para mostrarte los mejores anuncios. Esto es
un problema, ya que aunque en el ejemplo se muestran
solo 4 aplicaciones, realmente en la realidad existen
muchas mas. El problema de comunicacion que tienen es
el mostrado en la imagen. Como podemos observar, solo
con 4 interacturando entre si ya se monta un caos.
Imaginad un programa que tenga 12 clases llamandose

entre si para intercambiar informacion como debe ser.

Cuanto mas se espera mas dificil se vuelve aplicar un
patron y peor codigo creamos.

La solucion que se propone es esta. Simplifica mucho el
esquema, ya que tenemos un mediador que se encarga de
gestionar los puntos de fallo en un dnico sitio. Esto
significa que haremos llamadas y internamente de
encargara de gestionar las distintas dependencias.

Figura 14 Resultado ficha patron (2)
Disefio

Se utilizara dentro de la ventana principal, al acceder a cada patrén a donde nos redirige
para construir este aspecto. Es importante hacerlo lo méas modificable posible de caraa
futuros cambios que se quieran introducir en la aplicacion.

Se prevé que se tendra que construir una clase controladora que se encargue de
gestionar la carga de informacién. Esto se hara gracias a una clase de Modelo que
almacene toda la informacion necesaria. ademas, se sugiere crear una estructura
flexible también en este objeto, sugiriendo lo mas posible que siga un formato de lista o
tupla (texto / imagen) para poder introducir tantas imagenes como sea necesario para
apoyar la explicacién. Por tanto, tendremos los siguientes apartados:
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e Presentacion: Un controlador nuevo junto a un contenido HTML que dado un

patron en la URL sera capaz de suministrar los datos de este o un error en caso
de no encontrarlo.

e Ldgica: Partimos de la l6gica creada para los patrones, pero ahora le afladimos
el acceso a un patrén concreto mediante su informacién en lugar de una lista de
patrones.

e Persistencia: Se incluirdn los nuevos campos del patron para ser almacenados
y cargados desde la base de datos.

Pruebas de aceptacion

En esta unidad de trabajo tenemos la prueba de aceptacion centrada en la visualizacion
de la nueva informacion.

- Prueba aceptacion: Se podré acceder a la web de cada participante

CONDICIONES Ventana Principal

PASOS Accedemos a la categoria de Patrones y luego en un patron
concreto
RESULTADO La informacion cargara correctamente
OBSERVACIONES
Tiempos

En esta tarea sobro notablemente mas tiempo que el estimado. Esto se justifica por el
desconocimiento de la tecnologia del alumno ya que no se podia saber con exactitud el
esfuerzo a realizar. Podemos observar estos resultados en la Figura 15.
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Registrar

Esperar Pricridad

Especificar Requisitos 35m
Disefiar y estimar m
Esperar Sprint

Programar 10h 10 Bh 4m

Aplicar Pruebas de
Aceptacion

Figura 15 Tiempos de Explicacion patron

5.1.3 Cuestionario para saber qué patron elegir

El cuestionario nos hara diversas preguntas con el objetivo de encontrar el patron ideal
para la situacion que buscamos. Las preguntas seran principalmente utilizando la escala
LIKERT con el objetivo de conseguir la mayor precision en la informacion obtenida.

Al principio sera un algoritmo sencillo. Cada pregunta va asociada a una valoracion de
un patrén concreto y al final el de mayor puntuacién se considera el patrén recomendado
para resolver ese problema. Este algoritmo se ira iterando en futuras iteraciones.

Esto se hara, que, si tenemos tres preguntas, la escala LIKERT se evaluara con un
nimero del 1-5, es decir:

Respuesta  Muy en En Ni de acuerdo @ De Muy de
desacuerdo @ desacuerdo | nien acuerdo | acuerdo
desacuerdo
Valoracion | 1 2 3 4 5

Esto hard, que hagamos la media de los valores recibidos como el interés de un patron.
Después comparamos las medias de los distintos patrones y los ofrecemos en este
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orden de medias como posible solucién. Por cémo estd estructurado el patron se
realizan todas las preguntas, aunque se puedan descartar algunos patrones por las
respuestas obtenidas. Esto se corrige en la futura tarea de mejoras del cuestionario con
un nuevo algoritmo.

Bocetos

Se puede observar en la Figura 16 la distribucion planteada para el cuestionario. Esta
costara de una o varias preguntas y un botén de enviar. Esto nos ira haciendo navegar
entre las distintas secciones del cuestionario.

Pregunta

® O O O O

Figura 16 Preguntas del cuestionario

Ademas, en la Figura 17 podemos ver el resultado final de este disefio al final de los
tres Sprints.
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Disefio

Mi problema esta relacionado con la creacion de objetos

Aceptacion de la afirmacién

Pococonforme @1 @2 ® 3 @4 @5 Muyconforme

Siguiente

Figura 17 Resultado del cuestionario

Presentacion: Contaremos con nuevo un controlador encargado de gestionar la
l6gica de las peticiones que recibamos sobre el cuestionario. Este actualizara la
informacién al usuario y procesara sus respuestas para saber a qué paso tiene
que avanzar el cuestionario. Este controlador, contendra un objeto el cual tiene
dentro métodos para poder actualizar las preguntas. Este objeto seran los datos
del modelo estructurados de forma que se pueda acceder mas rapido a su
contenido. Tendra toda la l6gica para dada una llamada procesada por el
controlador poder obtener preguntas o calcular puntuaciones de cada patrén. En
un futuro cambio de algoritmo, toda esta lI6gica sera trasladada al servicio para
dejar Unicamente un DTO como un objeto con datos. Una vez finalizado el
cuestionario, tendremos un controlador encargado de presentar los resultados.
También contamos con un DTO que tiene el fin especial de una vez finalizado el
proceso del cuestionario almacenar los resultados para presentarlos.

Logica: Tendremos un nuevo servicio de cuestionario encargado de recibir
peticiones sobre la obtencion de un cuestionario dada una ID que lo identifica.
En caso de existir, nos devuelve el estado de sus preguntas. En caso de no
poder encontrarlo, creara uno de nuevo y lo iniciara a los valores por defecto.

Persistencia: Se incluye todo el almacenamiento de la informacion de los
cuestionarios en base de datos. En estas primeras versiones todavia no se ha
incorporado JPA, por eso la informacion varia méas de lo que lo hara en JPA del
DTO al modelo. Al mismo tiempo, obtenemos ciertos datos acoplados entre JPA
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y DTO que no tendrian por qué ser asi, al no contar con objetos distintos.
Contaremos en persistencia también con un objeto que almacena las preguntas
por defecto del cuestionario. Esto posteriormente en futuras iteraciones sera
movido a base de datos para hacer la aplicacion orientada a datos.

A continuacion, mostramos en la Figura 18 el disefio planteado para la resolucion de
este requisito.

Presentacion

Controlador Cuestionario

DTO Soluciones

DT cuestionario

Lagica

Senvicio encargado del trabajo con
cuestionarios:

Mapeo de DTO=-=Nodelo, guardar,
crear. ..

Logica

Gestor almacenamiento base de datos

Cuestionario Modelo

Chjeto con preguntas por defecto

Figura 18 Estructura del cuestionario (primera version)

Es interesante construir el de mostrar resultados de la forma mas general posible, para
poder reutilizarlo en otro tipo de blusquedas de patrones. Por ejemplo, puede ser
utilizado en la deteccién automatica de cédigo. Esto simplificaria el cédigo futuro.
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Cabe destacar también que se presentara los patrones de disefio separados en tres
categorias: Creacionales, Estructurales y Comportamiento. Al seleccionar una
categoria, empezaremos a recibir preguntas de los distintos patrones de esta. Esto en
el futuro cambiara yaque obtendremos preguntas para identificar la categoria del patron.

Se construyo también una serie de pruebas unitarias para convertidores de modelo a
DTO de los cuestionarios y del algoritmo de cuestionario.

A continuacién, mostramos una version de preguntas de patrones creacionales que se
incluyé en esta primera iteracion para probar el algoritmo:

No conozco las dependencias vy tipos exactos de los objetos con los
que va a trabajar mi cédigo

Me gustaria dar a los programadores futuros que usen estas clases
Factory una forma de extender los componentes internos del mismo

Quiero ahorrar recursos del sistema mediante la reutilizaciéon de
objetos existentes

Quiero evitar constructores sobresaturados (muchos parametros o
constructores distintos) o con parametros a nulo

Builder Quiero crear distintas representaciones de distintos objetos (ejemplo:

Camiobn rojo y Camion azul)

Mi cédigo tiene que funcionar con varias familias de productos

relacionados, pero no quiero que dependa de clases concretas de
Abstract = estos productos (Normalmente porque no los conoces de antemano o
Factory quieres facilitar la extensibilidad)

Busco una forma de llevar un control estricto de las variables globales.

Singleton | Quiero tener una Unica instancia de una clase en todo el programa, la
cual esté disponible para ser utilizada.

Me gustaria reducir las subclases que solo se diferencian en la forma
en la que se inicializan sus objetos.

Prototype
Quiero clonar objetos sin acoplarlos a otra clase
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Pruebas de aceptacién

- Prueba aceptacion: Se puede encontrar un patron

CONDICIONES Ventana Principal

PASOS Accedemos a la pestafia de busqueda de patrones
Completamos el cuestionario para resolver un problema
concreto.

RESULTADO Nos proporciona un patron como posible solucion.

OBSERVACIONES En caso de no ser posible encontrar una solucion debe de
informarse al usuario de ello.

Tiempos

A continuacién, en la Figura 19, observamos los tiempos invertidos en la construccion
de esta funcionalidad. Esta tarea ha sido la mas extensa del Sprint debido a su

complejidad.
Registrar
Ezperar Prioridad
Especificar Requisitos A1m
Disefiar y estimar 10m

Esperar Sprint

Pregramar 20h 20 21h 5m

Aplicar Pruebas de
Aceptacion

Figura 19 Estimacionesy registros de tiempo de la creacion del cuestionario
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5.2 Segundo MVP

En esta iteracion, se propone a partir del resultado del primer MVP realizar una serie de
cambios. Estos cambios parten de la reunion entre alumno (que hace de rol de
desarrollador en la metodologia agil) y del tutor de este trabajo (que tiene comorol el
del duerio del producto).

Como conclusion de dicha reunidon, se plantean remodelaciones en partes
fundamentales de la aplicacion y nuevos cambios. Gracias a los conocimientos
adquiridos por el alumno de la tecnologia estos cambios son posibles. A continuacion,
mostramos una lista de los cambios y mejoras realizadas en la aplicacion durante este
Sprint:

e Preparacion del sistema: Se realizan una serie de cambios en el sistema. Esto
se realiza para poder incluir nuevos cambiosy mejorar la estructura general, ya
que con los nuevos conocimientos del alumno podia ser replanteada a una
arquitectura mejor.

e Nueva informacion de los patrones: Se incluiran nuevos cambios para
proporcionar informacioén mas variada a cada patron de disefio si se desea. Esto
se hace con el fin de poder ampliar conocimientos sobre el mismo

e Mejora de la interfaz: Se realizaran mejoras de la interfaz ya que el contenido
después de estos cambios ya esté en su version final, asi que se pueden realizar
estas mejoras de caraa la presentacion.

e Cambio del algoritmo del cuestionario: Se realizaran cambios en el algoritmo
para incluir un algoritmo de poda. Esto nos permite dar una solucion mas rapida
a un problema concreto, en lugar de presentar un volumen grande de preguntas
cuando podiamos conocer ya la solucién en mitad del cuestionario. Para estos
cambios sera necesario redisefiar completamente el algoritmo del ayudante de
busqueda de patron.

5.2.1 Preparacioén del sistema para soportar los nuevos
cambios

Se plantea cambiar la estructura interna de la aplicacion. Esto viene justificado por la
mejora de conocimientos adquiridos por parte del alumno en la tecnologia. Esto es
debido a que el cédigo actual esta implementado de forma poco mantenible de cara al
futuro. Enun TFG de estas caracteristicas es incluso mas grave esta deuda técnica. Por
ello, se intenta mejorar el cédigo interno mediante un refactoring de la aplicacion para
adaptarlo a los patrones y practicas mas frecuentemente usadas en Spring Framework.
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Ademas, también es necesario realizar cambios en algunas funciones de la aplicacion
para facilitar la integracion de nuevo contenido en la aplicacion, como el algoritmo de

poda q

ue se desarrolla en este Spring. Por otro lado, con estos cambios que se

realizaran introduciremos mas separacion entre las capas y soluciones mas simples a
algunos problemas. Por ejemplo, eso sera realizado incorporando JPA para el
tratamiento con la base de datos.

Bocetos

Ya que eran cambios internos de funcionamiento no va a haber ningin cambio de

funcion

Disefio

alidad para realizar una maqueta.

En cuanto al disefo, se realizaran varios cambios internos relevantes:

Presentacion: Se han modificado o creado DTOs nuevos para darles mas
independencia de la capa de base de datos. Se ha modificado la capa de
presentacion para adaptarse a los nuevos DTOs creados, ya que estos estan
mas desacoplados del modelo y han variado algunos campos.

Logica: Se incluird una serie de convertidores entre DTO y modelo. Antes esto
no era necesario porque se construira el objeto DTO a partir de los datos de la
base de datos y se utilizaba en todo el proyecto. Esto se hara mediante la
construccion de unos convertidores que asignaran cada campo al adecuado.

Persistencia: Se modificara completamente para incluir JPA como nuevo
estandar de acceso a base de datos. Antes se realizaba mediante consultas
manuales usando Hibernate, pero gracias a los conocimientos nuevos
adquiridos por el alumno esto puede ser modificado. De esta forma,
conseguiremos un codigo mas legible y mantenible. Ademas, esto permitia crear
mas problemas a la hora de comunicar las capas porgue requeria un mayor
numero de transformaciones. Todas las clases de consultas seran cambiadas
por repositorios JPA que se llamaran desde los servicios. Ademas, afiadiremos
la configuracion de JPA para conectarse con MongoDB y construiremos todos
los objetos de modelo apropiados.

También se han realizado cambios de nombre de las clases y cambios generales
estructurales de la aplicacion como restructuracion de paquetes, incluir las nuevas
librerias, cambiar como se comunican las capas u otros cambios generales.
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A lo largo de este MVP y del siguiente, gracias a los conocimientos adquiridos por el
alumno, se irhn modificando poco a poco los convertidores manuales por unos
automaticos utilizados habitualmente en Spring.

Se ha creado una rama en git separada para gestionar estos cambios y una serie de
pruebas que validen que se han realizado los cambios més criticos correctamente.

Pruebas de aceptaciéon

Como prueba de aceptacion se utilizardn todas las pruebas disefiadas en el Sprint 1.
Esto se debe a que no cambia la l6gica si no como esta implementada. Estas pruebas
deben de ser superadas junto a las pruebas unitarias para garantizar que el sistema es
equivalente en funcionamiento al original.

Tiempos

A continuacion, en la Figura 20, podemos observar el tiempo invertido en los cambios.
Al tener tantos cambios estructurales y aplicar conocimientos nuevos, esta tarea ha sido
una de las mas largas del MVP. Gracias a ella se ha conseguido dotar a la aplicacion
de la estructura que se buscaba.

Registrar <im
Esperar Prioridad
Especificar Requisitos 40m
Disefiar y estimar
sperar Sprint Tm
Pregramar 25h 25 20h 57m v

Aplicar Pruebas de

. . 42m
Aceptacion

Figura 20 Tiempos de los cambios de l6gica de la aplicacion

67



Desarrollo de una herramienta para el aprendizaje de patrones de disefio software

5.2.2 Anfadir enlaces de documentacion y sinergia en vista
de patrones

Se plantea incluirmas informacién de un patrén. Se incluirdn dos listas con el
siguiente contenido

e Enlaces a paginas web con documentacion donde se pueda aprender
mas sobre el patrén.

e |deas de sinergia o compatibilidad entre patrones para fomentar el uso
de varios en conjunto.

Esta tarea responde a la necesidad de contar con mas informacion sobre un
patron y sus posibles usos. Ademas, también le da mas contenido a una
caracteristica que los usuarios consideraron importante.

Bocetos

En la Figura 21 se observa una maqueta de la interfaz del patron donde se detallan los
nuevos cambios y estructura de esta. En ella podemos apreciar la distribucion y
presentacion del contenido.
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PATRON

Descripeion basica del patron

Documentacion Sinergias

Consejo de Sinergias

ENLACE A WEB DE DOCUMENTACION

Consejo de Sinergias

ENLACE A WEB DE UMENTACION

ENLACE A WEB DE DOCUMENTACION

A continuacion mostramos la otra informacion del patron. En
caso de no existir documentacion o sinergias no las
mostraremos

Figura 21 Maqueta de documentaciény sinergias del patron

El resultado final de este boceto es el mostrado en la Figura 13.

Disefio

Se han tenido que realizar los siguientes cambios en la aplicacion web para poder afiadir
los campos nuevos:

e Presentacion: Modificaremos el DTO de Patron que contiene informacion sobre
sus campos para afiadir esta nueva informacion. Afladiremos dos listas en el
para incluirla. También habra que adaptar la vista para afadir estos dos campos
nuevos.

e Logica: Modificaremos los convertidores para poder afiadir los nuevos campos
en Modelo y DTO a la hora de convertir.

e Persistencia: Cambiaremos el Modelo para que admita guardar y cargar
informacion de estos nuevos campos.
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Pruebas de aceptacion

- Prueba aceptacion: Sera posible ver los nuevos campos para un patron.

CONDICIONES Vista de patrones
PASOS Acceder a un patrén con informacion
RESULTADO Se podra observar los nuevos campos del patron.

OBSERVACIONES

Prueba aceptacion: Los campos no se ven en caso de tener contenido

CONDICIONES Vista de patrones

PASOS Acceder a un patron sin informacién de sinergias y/o
documentacion.

RESULTADO En caso de no contener informacion esta seccion no se
mostrara.

OBSERVACIONES

Tiempos

Como hemos podido ver, al ser una tarea sencilla nos ha llevado poco tiempo. Esto es
observable en la Figura 22.

Registrar

Esperar Prioridad

]
[=]
3

Especificar Requisitas
Disefiar y estimar
Esperar Sprint

Programar 4h 4 3h 46m v

Aplicar Pruebas de

- 31
Aceptacion m

Figura 22 Tiemposde la tarea de documentacion y sinergias
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5.2.3 Mejorade colores y centrado de la interfaz

El proposito de esta tarea es cambiar los colores y centrar los elementos de la interfaz.
Estos elementos se quieren centrar de forma escalable, haciendo que se adapten lo
maximo posible dentro del disefio actual. Esto también se realiza a raiz de las
conclusiones del anterior Sprint sobre cambios de la aplicacion.

Bocetos

No se ha maquetado nada ya que no se propone ningin cambio de funcionalidad o
ventana nueva. Los colores que utllizar se basaran principalmente en los
proporcionados por Bootstrap por defecto, para facilitar la lectura de los distintos
contenidos.

Disefio

Unicamente realizaremos cambios a nivel de controlador. Se modificaran los archivos
HTML Yy se incluiran archivos CSS o referencias a estilos de Bootstrap desde el HTML.

Pruebas de aceptacion

- Prueba aceptacién: No hay ningin elemento principal de la aplicacion mal
centrado o con colores que dificulten la lectura

CONDICIONES Entrar a cualquier ventana que nos ofrece la ventana
principal

PASOS

RESULTADO Todos los elementos se veran bien centrados y con colores que

faciliten la lectura
OBSERVACIONES
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Tiempos

Finalmente ahorramos algo de tiempo gracias a la tecnologia de Bootstrap. Como
podemos ver en la Figura 23, al igual que la tarea anterior, resulto una tarea con una
duracién no muy extensa:

Registrar

Esperar Prioridad

specificar Requisitas 30m

Disefiar y estimar

Esperar Sprint

Programar 4h 4 3h 20m o

Aplicar Pruebas de

A ; 17m
Aceptacion

Figura 23 Tiempos Mejora Interfaz

5.2.4  Cambio de algoritmo de busqueda (poda)

Se realiza un cambio en el ayudante de recomendacion de cuestionario creado
previamente. Esto se realiza como ultimo punto de este MVP. Se reescribe la mayor
parte del codigo con los nuevos conocimientos tecnoldgicos y con las mejoras obtenidas
de la revision.

Este cambio se plantea comoun cambio en las preguntas planteadas y la formade tratar
las mismas. Ahora la aplicacion sera capaz de hacer preguntas que descarten patrones
0 marquen un patron como posible solucién a un problema. Esto hara que el proceso
sea mucho mas rapido.

Las preguntas tendran un orden para ser mostradas. Esto es interesante porque
podemos mostrar primero las preguntas que correspondan a patrones mas frecuentes
0 que eliminen varios patrones de la sugerencia, para asi obtener una recomendacion
mas pronto y eficazmente.
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Preguntas del cuestionario

Como conclusién de esta tarea, se han formulado el siguiente conjunto de preguntas
para el algoritmo de busqueda del patron. Estas preguntas iran apareciendo al usuario
y guiandole hasta alcanzar la respuesta. Con el fin de hacer una mejor blsqueda todas
estas preguntas son distintas de las planteadas en el Sprint anterior.

En la Figura 24 se puede observar un grafico del flujo del algoritmo. Este sera explicado
posteriormente en mas detalle:

* :E5una

Carga 1as ' pregunta de
preguntas M. solucion e ;‘mﬁﬁ
tipo 3i ‘busqueda de tipo No
. de patron? .
Si
.'fl—] usuario elige una : i ~ ¢Elimina alguna
| respuesia = ¢Es solucion? No solucion?
- N '
Si .
No =
Busca pregunta que
] contenga el patron como
= & Existen mas solucion o eliminacion. Si
preguntas la pregunta ademas de
disponibles? este patron no tiene mas
acciones en su respuesia
le elimina

Figura 24 Flujo del algoritmo de sugerencia de patron

A continuacion, explicamos las posibles respuestas alas preguntas y como se responde
ante ellas:

e El usuario elige una respuesta que determina el tipo del patrén: Las primeras
preguntas mostradas tendran que ver con la determinacion del tipo del patron.
En caso de elegir una respuesta que determine el tipo (creacional, estructural, o
comportamiento) se actualizaran las preguntas disponibles para este tipo. Sera
el primer paso que debe realizar el usuario. Es necesario discriminar el tipo del
patron como primer paso para poder pasar a buscar la solucion.
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e EIl usuario elige una respuesta que guia a una solucién: El usuario sera
redireccionado a la pagina del patrén solucion.

e El usuario elige una respuesta que elimina un patron como solucion: El
cuestionario busca que preguntas tienen ese patrén en sus respuestas. En caso
de contener ese patrén, lo eliminan de sus respuestas (ya sea de solucién o de
descarte). Si después de esto, la pregunta patrén puede seguir haciendo otras
acciones (como eliminar otro patron no eliminado) la pregunta se mantiene. En
caso de que no sea asi, esta pregunta es eliminada para acelerar el algoritmo.

e El usuario se queda sin posibles soluciones: Se mostrard un mensaje
notificandole al usuario de esta situacion y se le anima a volverlo a intentar. Esto
se hace si el algoritmo no ha podido determinar una solucién para su problema

Ademaés, cabe destacar que en los casos que no encuentra solucion, una vez hecho el
posible descarte de preguntas, el algoritmo seguird mostrando preguntas en el orden
determinado.

Preguntas para descubrir el tipo de patron

Leyenda:
Solucién

Descartado

Afirmacion

Mi problema
esta

relacionado
algoritmos y

asignacion de
responsabilid

ades
Mi problema

estd en como
se relacionan

las distintas
clases entre
Si
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Nada
satisfecho

Comportami
ento

Estructural

Poco
satisfecho
Comportami
ento

Estructural

Neutr
al

Muy
satisfecho
Comportami
ento

Estructural

Totalmente
satisfecho

Comportami
ento

Estructural



Mi problema Creacional Creacional
esta

relacionado

con la

creacion de

objetos

Preguntas patrones creacionales

Leyenda:

Solucién

Descartado
Afirmacion Nada Poco

satisfecho | satisfecho

Tengo un Builder, Builder,
problemacon la Factory y Factory y
creacion de Abstract Abstract
objetos NUEVOS. | Factory Factory
Existe un objeto Builder Builder

gue es complejo
de construir
(constructores
grandes, mucho
codigo disperso
para su creacion,
...). Se quiere
construir paso a
paso como si se
tratase de ir
construyendo un
edificio donde se

puede

personalizar sus

componentes.

Necesito Factory y Factory y
centralizar u Abstract Abstract
ocultar los Factory Factory
detalles de la

creacion de

distintos objetos

Es necesario Abstract Abstract
centralizar u Factory Factory
ocultar los Factory

detalles de

creacion de un
grupo de objetos,
pudiendo existir

Neutral

Creacional

Muy
satisfecho
Singleton

Builder

Builder
Singleton
Prototype

Abstract
Factory

Creacional

Totalmente
satisfecho
Singleton
Protype

Builder

Builder
Singleton
Prototype

Abstract
Factory

ICE 4
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distintos tipos de
un mismo objeto.
Por ejemplo, si
tenemos una
fabrica de coches,
tener piezas para
coches
deportivos y
piezas para
todoterrenos.
Entonces ambos
tendran una
rueda, un volante,
... pero con sus
caracteristicas

Necesito Factory y Factory Factory Factory
centralizar u Abstract
ocultar la Factory

creacion de un

tipo de objeto

concreto

Busco unaforma | Prototype Prototype Prototype | Prototype
de clonar un

objeto de forma

completa (incluso

sus atributos

privados)

Necesito limitar Singleton Singleton Singleton Singleton
las instancias de

unaclase auna

anica. (Por

ejemplo, que solo

exista una base

de datos)

Preguntas patrones estructurales

Leyenda:

Solucion

Descartado

Afirmacion Nada Poco Neutral Muy Totalmente
satisfecho | satisfecho satisfecho | satisfecho

Existen dos Adapter Adapten Adapter Adapter

objetos que no
pueden cooperar
entre si. Por
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ejemplo, tenemos
unaclase que
trabaja con JSON
y otracon XML.
Tengo un Bridge Bridge
problema
complejo que me
gustaria dividir en
distintas partes
mas abordables.
(Un coche que
pueda tener varios
colores. En lugar
de crear un objeto
cada color,
creamos un objeto
colorylo
vinculamos al
coche)

Me gustaria Facade Facade
acceder aun
conjunto de
objetos mediante
unainterfaz que
facilite su uso
(Unabiblioteca de
procesamiento de
ficheros ala que
se le quiere dar un
acceso sencillo
mediante una
interfaz en lugar
de tener que
[lamar a varias
clases concretas
del sistema)
Necesito tratar un = Composite = Composite
conjunto de
objetos
relacionados entre
si. Estos podrian
ser establecidos
como una
jerarquica (Por
ejemplo, una caja
que dentro tenga
otra cajaque asu
vez tenga un
articulo)

Existe un objeto al Decorator = Decorator
que me gustaria
anadirle
funcionalidad
(Tenemos algo ya
existente y

Bridge Bridge

Facade Facade

Composite | Composite

Decorator Decorator
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gueremos darle
unafuncionalidad
extra en algun
caso concreto)
Tengo problemas | Flyweight | Flyweight Flyweight | Flyweight
de muchos
objetos replicados
gue podrian
compartir
informacion (Un
explorador de
archivos donde
existen muchos
ficheros con
informacion
compartida como
su ubicacion o el
icono que tienen).
Tengo un objeto Proxy Proxy Proxy Proxy
sobre el cual no
se controla el
acceso y esto es
un problema. Por
ejemplo, me
gustaria controlar
el acceso sobre la
base de datos.

Bocetos

Al tratarse de mejoras algoritmicas y respetar la misma interfaz, no se han realizado
maguetas nuevas.

Disefio

Estos cambios se realizaran con el objetivo de dar a la aplicacion un ayudante que
pueda resolver de una forma mas precisa los problemas del usuario a la hora de
buscar un patrén para un problema, ofreciéndole una recomendaciéon de forma mas
rapida y precisa. También se creara un DTO y un Modelo de la Pregunta, la cual seria
encargada de contener informacién de las preguntas mientras el cuestionario contiene
informacion de este y de su estado.

e Presentacion: Se han realizado cambios en los DTO del cuestionario. Ademas,
afnadiremos el DTO de pregunta mencionado anteriormente.
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e Ldgica: Se ha cambiado el convertidor entre el DTO del cuestionario y se han
incorporado pruebas para verificarlo. Se ha creado un nuevo servicio de
cuestionario encargado de gestionar la loégica de este. Este, dada una respuesta
para una pregunta serd capaz de hacer una serie de acciones, las cuales
explicaremos posteriormente. También se afiadird un serviciode Preguntas para
cargar las preguntas.

e Persistencia: Se cambiara el modelo del cuestionario para incluir los nuevos
datos de este.

Es decir, contaremos con un servicio y objeto cuestionario, encargado de tener la
l6gica del algoritmo y los datos de este. Por otro lado, contaremos con una clase y
servicio de preguntas, encargadas de gestionar el contenido de las preguntas y sus
respuestas independientemente del algoritmo ejecutado. Con esto conseguimos una
mayor independencia que antes no existia de cara a cambiar el algoritmo en el futuro.

Pruebas de aceptacion

- Prueba aceptacion: Las preguntas se ordenan segun la estrategia
implementada

CONDICIONES Vista de busqueda de patrén
PASOS Contestar preguntas del cuestionario
RESULTADO Se podra observar las preguntas reordenadas segun la

estrategia seleccionada
OBSERVACIONES

Prueba aceptacion: Se llega a una solucion de forma correcta
CONDICIONES Pagina de busqueda de patron

PASOS Se empieza la busqueda de un patrén concreto
RESULTADO Se alcanza un resultado esperado

OBSERVACIONES  En caso de elegir un camino sin solucion se notificara que no
ha sido posible encontrar una.
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Tiempos

Como se puede observar en la Figura 25, se ha invertido un gran tiempo en la
especificacion de requisitos para poder obtener las preguntas necesarias para la
busqueda del patron.

Registrar
Esperar Pricridad
Especificar Requisitos 18h 52m

Disefiar y estimar

Esperar Sprint

Programar 20h 20 1%h 9m

Aplicar Pruebas de

i . Th 12m
Aceptacion

Figura 25 Tiempos cambio a algoritmo de poda

5.3 Tercer MVP

Como ultimo Sprint se ha procedido a construir una version del producto lo mas
cercanaa su salida a produccion. Es por esto por lo que se dedica principalmente el
trabajo realizado a la construccion de un sistema de administracion.

Este panel administrativo tendra varias partes que deben ser construidas. El trabajo de
este se dividira de la siguiente forma:

¢ Inicio: Se construird una pestafia de inicio donde se proporcione informaciéon
del panel de control y datos de su rendimiento. Ademas, mientras se construye

Y e



esta funcionalidad se estableceran los permisos y las pantallas de inicio y
cierre de sesion.

e Configuracion: Se presentard una pestafia donde se informade como
configurar el servidor desde el archivo de despliegue de este.

e Patrones: Una pestafia donde se permite modificar los datos de los patrones de
la aplicacion web. Esto nos permitira afiadir nuevos patrones o modificar y
eliminar alguno de los existentes.

e Cuestionario: Esta idea es similar a la presentada de los patrones, pero para
las preguntas del cuestionario, permitiendo asi ir iterando en su funcionamiento
y afiadir poco a poco mayor precision y calidad en las preguntas.

531 Panel Administrativo - Inicio

Sera necesario incorporar un sistema de inicio de sesion administrativo y permisos.
Durante la ejecucion de esa tarea se tendra que configurar las credenciales para el
inicio de sesion y las paginas o acciones que requieren autentificacion por parte del
servidor. Las claves se podran configurar desde las propiedades del servidor. En caso
de intentar realizar una accion no permitida nos llevara al panel de inicio de sesion.

También se mostrara una ventana principal donde presentaremos informacion del
panel y datos sobre el estado del servidor.

Bocetos

Podemos observar en Figura 26 el inicio de sesion del panel administrativo. En este se
nos pedira que introduzcamos el usuario y la contrasefia.
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PANEL ADMINISTRATIVO

USUARIO l

CONTRASENA sk

[ INICIAR SESION

Figura 26 Inicio de sesién administrativo

También podemos observar en Figura 27 la vista que observaremos desde el menu
principal de administracion. En esta también se nos brindara informacién sobre las
estadisticas del servidor.
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PANEL ADMINISTRATIVO

Bienvenido al panel administrativo. Desde aqui podras configurar multitud de
parametros del servidor.

Aqui se proporcionada la configuracion de promethus, una
aplicacion sugerida por el equipo de Spring para el acceso a los
datos del servidor.

Con los datos y configuracion dada, el usuario solo tendra que
copiarlo y ejecutarlo, ya que se ha expuesto la informacion con
esta configuracion para su consulta.

Figura 27 Menu principal administracion

En la Figura 28 y Figura 29 la vemos el resultado final de la interfaz de este disefio.

Panel administrativo

Usuario:

admin

Contrasefia:

Identificarse

Figura 28 Resultado inicio sesién panel administrativo
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FINDPATTERN - ADMINISTRACION Inicio Patrones Cuestionario Configuracién ~ Cerrar sesion

Panel administrativo

Bienvenido al panel administrativo. Desde aqui podras configurar diversos parametros del servidor y obtener informacién de el.

# my global config

global:

scrape_interval: 155 # Set the scrape interval to every 15 s¢
evaluation_interval: 15s # Evaluate rules every 15 seconds. The ¢

# scrape_timeout is set to the global default (1@s).

- job_name: *prometheus’
# metrics_path defaults to '/metrics’
# scheme defaults to "htip'.

static_configs:

Figura 29 Resultado pagina principal panel administrativo

Disefio

e Presentacion: Sera necesario construir un sistema de permisos que solo permita
obtener la vista en caso de tener permisos para ello. Esto se hara de forma que
todo lo que este en el directorio web /admin/* no se muestre sin permisos.
Ademaés, se construird un nuevo controlador encargado de llevar toda la l6gica
del panel administrativo. Este controlador se encargard de inicio y cierre de
sesion, de la pagina de inicio de sesion y de la pagina de inicio. En caso de tener
una logica demasiado complicada, se separard en el futuro en varios
controladores. Ademas, en el panel de inicio del panel administrativo se ofrecera
informacién sobre como conectar Prometheus con Spring-metrics y obtener asi
datos del servidor.
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e Ldbgica: Se incluird la configuracion de permisos de la aplicacion. Si intentas
acceder alguna caracteristica sin permisos, te redirigirA al panel de
autentificacion. También se afiadira spring-metrics, que sera el encargado de
procesar todos los datos de rendimiento y estado del servidor.

e Persistencia: Se afiadird al archivo de propiedades la configuracion de
seguridad. Esta estar4d compuesta de un nombre de usuario y una contrasefia.

Es importante destacar a la hora de realizar esta tarea que serd la primera vez que el
estudiante se enfrenta a la autentificacion en Spring. Por suerte, este ofrece una serie
de ayudas por defecto.

Pruebas de aceptacion

- Prueba aceptacion: Es posible iniciar sesion en el panel administrativo.
CONDICIONES Ventana de inicio de sesion.
PASOS Introducir credenciales.

RESULTADO Se iniciara sesion correctamente y se redirige al panel
administrativo.

OBSERVACIONES

- Prueba aceptacion: Es posible consultar informacién del servidor.
CONDICIONES Sesion iniciada administracion.
PASOS Ir a la pestafia de inicio de administracion.
RESULTADO Se podra ver informacioén sobre el estado del servidor o como

acceder a ella.
OBSERVACIONES

Tiempos

Podemos ver en la Figura 30 que ha tenido una especificacion en la cual se ha
invertido un tiempo notorio ya que nos enfrentabamos a una tecnologia nueva y nunca
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se habia trabajado con seguridad. El tiempo de esperar Sprint corresponde también a
programacion, el cual se ha imputado en una categoria distinta por error.

Registrar

Esperar Prioridad

Especificar Requisitos 1h 54m
Disefiar y estimar

Esperar Sprint 27m

oa

Programar 8h 8h 18m b

Aplicar Pruebas de

Aceptacion

Figura 30 Tiemposinicio panel administrativo

5.3.2  Panel Administrativo - Configuracion

Desarrollaremos una explicacion visual del archivo de propiedades de donde se
pueden configurar distintos aspectos del servidor. La configuracion no esta expuesta
en el panel al ser sensible para el funcionamiento del servidor o ser datos de acceso,
por ejemplo, de conexién con la base de datos o de recuperacion.

Bocetos

A continuacion, en la Figura 31, mostramos un esquema basico de lo que se mostrara.
No se ha concretado las propiedades a mostrar ya que durante las otras tareas se va a
ir ampliando el contenido del archivo de propiedades del servidor.
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'y IMICIO PATROMNES CUESTIONARIO

CONFIGURACION

Agui se presentara como modificar la configuracion de la aplicacion
{contrasefia, datos de acceso a la base de datos, . ) Mo obstante, por
seqguridad esta no estara expuesta si no que se configurara mediante un fichero
_properties en el servdior donde s& aloje la web.

Figura 31 Panel Configuracién Administracion

En la Figura 32 podemos ver el resultado con todas las propiedades principales
explicadas

FINDPATTERN - ADMINISTRACION Inicio Patrones Cuestionario Configuracién ~ Cerrar sesion

Configuracién

En esta seccién se explica como configurar el archivo .properties presente en el despliegue del proyecto. La configuracién no se puede editar desde
aqui por seguridad

#Metricas. para la exportacidn de datos y lectura.
ement.met xport. pr ) abled=true
ement.endpoint.metr
ement.endpoints.web. i e=metri metheus
ement.endpoints.web.ex)

to a traves del cual se puede conectar al s

server.por 80

# Base de da MongoDB que usara Spring

spring.data.mongodb.databa ruebas

Figura 32 Resultado configuracion panel administrativo
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Disefio
e Presentacion: Se afadira al controlador de administracion la vista de la ventana
de configuracion.
e Logica: Se incluird la configuracion que hace efectivalo definido por el usuario
en el archivo de propiedades. Para ello deberan exponerse ciertas propiedades

de la aplicacion.

e Persistencia: Se provee al usuario de un archivo de propiedades que puede
configurar para hacer que el servidor se comporte como desea.

Pruebas de aceptaciéon

- Prueba aceptacion: Se podra ver una explicacion de la configuracion del

archivo propiedades.
CONDICIONES En la vista de configuracion de panel administrativo
PASOS
RESULTADO Se visualizara un texto explicativo del archivoy de cémo

modificar la configuracion.

OBSERVACIONES

- Prueba aceptacion: Se podra modificar la configuracion de la aplicacion

CONDICIONES Tener disponible el archivo de propiedades

PASOS Modificar valores en el archivo
RESULTADO La web se comportara de acuerdo con los valores modificados

OBSERVACIONES
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Tiempos

En la Figura 33 podemos observar el tiempo invertido. Esta tarea era relativamente
sencilla de afadir sobre el contenido de panel administrativo previamente construido.

Registrar

Esperar Prioridad

Especificar Requisitos 40m
Disefiar y estimar

Esperar Sprint

Programar 4h 4 3h45m v

Aplicar Pruebas de

. . 45m
Aceptacion

Figura 33 Tiempos de desarrollo de la configuracién administrativa

533 Panel Administrativo - Patrones

Es necesario la construccién de un sistema que permita desde un menu de
configuracion afadir, eliminar o modificar patrones. Esto se hace con la finalidad de
gue se pueda realizar sin conocimientos técnicos y accediendo de formaremotaa la
aplicacion desplegada.

Inicialmente se planteaba afadir por JSON los distintos patrones, pero finalmente se
ha optado por desarrollar una estructura de texto que permite incluir patrones de forma
sencilla. Esto facilita la exportacion e importacion de la informacién de forma sencilla.

Esta estructura ha sido construida en base a un lenguaje natural, donde un campo
suele referirse a un campo de la base de datos. También se traducen entre si para
realizar conversiones, crear listas vacias cuando sea necesario u otros cambios. Esto
esté realizado de esta formay no mediante un cuestionario ya que prevén cambios en
el cuestionario en las siguientes versiones. Este formato también permite la facil
exportacion o importacion de datos para pruebas. En cambio, no se ha querido utilizar
JSON porgue se ha considerado que puede ser demasiado alejado del lenguaje
natural o que puse resultar técnicoy confuso. Esta técnicatiene previsto no encontrar
algunos campos y darles una inicializacion por defecto.
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Bocetos

A continuacion, en la Figura 34, vemos una aproximacion del menu de edicion. En la
seccion de ‘Edicion’ se presentara el contenido actual de la aplicacion en el formato
especificado y se podra afadir informacién nueva.

Internamente se realizara una validacion del contenido enviado para garantizar que es
correcto, antes de insertar nada.

‘.

o]
[
T

=

{
o
(]
'ﬁ
(%)

COMNFIGURACION | COMNSULTAR BD

PATRONES

Descripcion del Menu

Cabecera para marcar el inicio de una pregunta.
<PATRON>

El nombre del patron. Lo identificara para referenciarse desde preguntas o URL.
NOMBRE=Nombre del Patron;

Resumen breve de que hace el patron-
RESUMEN=Breve descripcion del patron;

Texto de la explicacion de uso del patron. Ira relacionado en orden con imagenes (misma
cantidad). *
TEXTO EXPLICACION=Texto1-Texto2;

URI directo a las imagenes relacionadas con el texto de la explicacion. *
URL IMAGENE S=Imagen1,imagen2;

Enlaces a documentacion para obtener mas informacion del patron *
DOCUMENTACION=Enlace1-Enlace2-Enlace3-Enlaced;

Posibles sinergias a utilziar con el patrén. *
SINERGIAS=Sinergial-Sinergia2-Sinergia3

(*) Este campo no es obligatorio. Si no existe dejar el campo vacio: CAMPO=;

EDICION

Figura 34 Boceto del panel de patrones de administracion
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Podemos observar un resultado de esta interfaz al final del trabajo en la Figura 35, la
Figura 36 y la Figura 37.

FINDPATTERN - ADMINISTRACION Inicio Patrones Cuestionario Configuracién  Cerrar sesion

Patrones

A continuacién se muestran todos los campos que tiene un patrén. Despues una lista de patrones donde se pueden editar todas las preguntas
de la aplicacién.
Al pulsar actualizar se eliminaran las existentes y se actualizaran con la nueva versién.

Cabecera para marcar el inicio de una pregunta.

El nombre del patron. Lo identificard para referenciarse desde preguntas o

NOMBRE=Nombre del Patron;

El nombre del patron. Lo identificara para referenciarse desde preguntas o

RESUMEN=Breve descripcidn del patrén;

Texte de la explicacidn de uso del patron. Ira relacicnade en orden con im:

TEXTO EXPLI N=Textol-Texto2;

Figura 35 Resultado Patrones administracion (1)

on T
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UR1 directo a las imagenes relacionadas con el texto de la explicacion. *

URL IMAGEMES=Imagenl,Imagen2;

Enlaces a documentacidén para obtener mas informacién del patrdn *

Enlacel-Enlace?-Enlace3-Enlaced;

Posibles sinergias a utilziar con el patrdn. *

SINERGIAS=Sinergial-Sinergia2-Sinergia3

(*) Este campo no es obligatorio. Si no existe dejar el campo vacio: CAMPO=;

Figura 36 Resultado Patrones administracion (2)



Edicion

Enviar

Figura 37 Resultado Patrones administracién (3)
Disefio

En esta seccion presentaremos como se ha estructurado este procesamiento de
informacion y seguidamente su formato esperado.

e Presentacion: Incluiremos una nueva vista para la modificacion de informacion
de los patrones. Se utilizara de formageneral el controlador de la administracion,
salvo que crezca demasiado el nUmero de operaciones a realizar. Actualmente
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seran Unicamente dos las que se realizardn desde esta vista. Sera necesario
garantizar la autentificacion del usuario para la modificacion de datos.

Logica: Es interesante hacer el procesado de la informacion lo mas genérico
posible, para facilitar la reutilizacion de contenido en otros paneles. Se construira
una clase con una serie de métodos generales que seran llamados desde otros
mas especificos, que haran uso de ellos para construir la informacion en el
formato querido. Por ejemplo, un método general que busca un campo que es
llamado desde uno especifico que le dice el nombre del campo a buscar.

Persistencia: El funcionamiento de la insercién de la informacion y de la
presentacion intentara procesar el contenido. Si consigue procesar todo lo
presentard/actualizara y si no dara un error. No existen resultados donde solo se
presenta o actualiza una subseccion.

Seguidamente, mostramos una sintaxis resumida de la construccion de un patrén, la
cual se encuentra mas extensamente explicada en la pagina de configuracién de
patrones:

<PATRON>

NOMBRE=Nombre del Patron;

RESUMEN=Breve descripcion del patrén;

TEXTO EXPLICACION=Textol-Texto2;

URI directo a las imagenes relacionadas con el texto de la explicacion.
URL IMAGENES=Imagenl,Imagen2;
DOCUMENTACION=Enlacel-Enlace2-Enlace3-Enlace4;

SINERGIAS=Sinergial-Sinergia2-Sinergia3
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Pruebas de aceptacion

- Prueba aceptacion: Es posible interactuar con la informacién de patrones que
tiene la aplicacion.

CONDICIONES Acceder desde el panel de administracion ala seccion de
patrones.

PASOS Realizar una modificacion en la presentacion.
Pulsar enviar.

RESULTADO Se ha actualizado la informacion de la aplicacion.

OBSERVACIONES | En caso de inconsistencia se mostrara un error.

Tiempos

En la Figura 38 vemos como la especificacion original ha crecido al verse modificado
el formato de JSON a un lenguaje creado para la configuracién de patrones de una
formamas cercaal ser humano (y toda la logica de transformacion interna).

Registrar

Esperar Prioridad

Especificar Requisitas 1h3Zm
Disefiar y estimar

Esperar Sprint

Programar 6h 14 14h 30m
Aplicar Pruebas de

2h 48m

Aceptacion

Figura 38 Tiempos del panel de administracion de patrones

534 Panel Administrativo - Cuestionario

Se plantea un sistema que permita modificar, afiadir o eliminar preguntas al sistema de
cuestionario de poda creado anteriormente. Es por ello por lo que implementamos este
menu con la posibilidad de hacer dichas modificaciones.

Esta tarea se planteaba afiadir también mediante JSON. Se ha optado también por
hacerla con un lenguaje como el mencionado en la tarea anterior por los mismos
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motivos. Se reutilizara funcionalidad hecha de manera general con el fin de poder
hacer el codigo de mayor calidad.

Bocetos

Podemos observar en Figura 39 el boceto del menu de configuracion de cuestionario.
En la seccion de ‘Edicion’ se presentara el contenido actual de la aplicacién en el
formato especificadoy se podra afiadir informacién nueva.

Internamente se realizard una validacion del contenido enviado para garantizar que es
correcto, antes de insertar nada.
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NICIC PATRONES CUESTIONARIO | CONFIGURACION | CONSULTARBD

CUESTIONARIO

Descripcion del Menu

Cabecera para marcar el inicio de una pregunta.
<PREGUNTA>

En orden encontraremos la prioridad respecto a otras preguntas.
ORDEN=1;

En texto el texto de la pregunta.
TEXTO=Texto de la pregunta;

En resultado la respuesta dependiendo de la opcion elegida 1-5.
TIPO:ESTRUCTURAL/CREACIONAL/COMPORTAMIENTO -> Elige la categoria del patron
SOLUCION:PATRON_SOLUCION -> Se proporciona el valor de la solucién
ELIMINAR:PATRON_ELIMINAR1,PATRON_ELIMINARZ2,... -> Patrones a eliminar por no ser considerados
solucién

RESULTADO=Respuestal-Respuesta2-Respuesta3-Respuestad-Respuesta5;

En tipo se especifica el tipo de patron:
ESTRUCTURAL/CREACIONAL/ICOMPORTAMIENTO/ENCONTRARTIPO.

El ultimo tipo llevara a una respuesta SOLUCION:TIPO y se encargara de dirigir el cuestionario unicamente
a un tipo.

TIPO=Tipo de Patron;

EDICION

Figura 39 Menu de configuracion de preguntas del cuestionario

En la Figura 40, la Figura 41y la Figura 42 podemos observar los resultados al final de
la aplicacion de estas interfaces.
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FINDPATTERN - ADMINISTRACION  Inicio Patrones Cuestionario Configuracién  Cerrar sesion

Preguntas

A continuacién se muestran todos los campos que tiene una pregunta. Despues una lista de preguntas donde se pueden editar todas las preguntas de la
aplicaci6n.
Al pulsar actualizar se eliminaran las existentes y se actualizaran con la nueva versién.

Cabecera para marcar el inicio de una pregunta.

<PREGUNTA>

En orden encontraremos la prioridad respecto a otras preguntas.

ORDEN=1;

En texto el texto de la pregunta.

Figura 40 Resultado Administracion Cuestionario (1)

de la pregunta;

En resultado 1a respuesta dependiendo de la opcion elegida 1-5.
TIPO:ESTRUCTURAL /CREACTONAL /COMPORTAMIENTO -» Elige 1a categoria del patron
SOLUCTON:PATRON SOLUCION -»> Se proporciona el valor de 1a solucidm

ELTMIMAR :PATRON ELTMINARL, PATRON_ELIMIMARZ,... -» Patrones 3 eliminar

En tipo se especifica el tipo de patron: ESTRUCTURAL/CREACTONAL/COMPORTAMIENTO,/ENCONTRARTIPO.

El wltimo tipo llevara a una respuesta SOLUCION:TIPO y se encargarda de dirigir el cuestionario unicamente a un tipo.

Figura41l Resultado Administracién Cuestionario (2)



Figura42 Resultado Administracion Cuestionario (3)

Disefio

En esta seccion, igual que en la tarea anterior, presentaremos como se ha hecho este
procesamiento de informacién y después su formato esperado.

e Presentacion: Se afadira una nueva vista para la configuracion de cuestionario.
Aqui también utilizaremos el controlador de la administracion, salvo que crezca
demasiado el en tamafio. Serd necesario garantizar la autentificacion del usuario
para la modificacion de datos.

e Logica: Interesara mantener el procesado genérico que hemos mencionado en
la tarea anterior. Se construiran métodos especificos que hagan uso de estos
meétodos generales, como un método que construye el objeto de la pregunta en
base a llamar a la busqueda de campos genéricos que le devuelva estos campos
procesados o un valor por defecto en caso de no existir.

e Persistencia: El funcionamiento de la insercion de la informacion y de la
presentacion intentara procesar el contenido. Si consigue procesar todo lo
presentard/actualizara y si no dara un error. No existen resultados donde solo se
presenta o actualiza una subseccion.

A continuacion, mostramos una sintaxis resumida de la construccién de una pregunta,
la cual se puede observar en mas detalle en el boceto anterior.
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<PREGUNTA>

ORDEN=1,

TEXTO=Texto de la pregunta;

RESULTADO=Respuestal-Respuesta2-Respuesta3-Respuestad-Respuestas;
Tipos resultado:

TIPO:ESTRUCTURAL/CREACIONAL/COMPORTAMIENTO -> Elige la
categoria del patron

SOLUCION:PATRON_SOLUCION -> Se proporciona el valor de la solucién

ELIMINAR:PATRON_ELIMINAR1,PATRON_ELIMINAR2,... -> Patrones a
eliminar por no ser considerados solucion

TIPO=Tipo de Patron;

Pruebas de aceptacion

- Prueba aceptacion: Se puede alterar y consultar las preguntas del cuestionario.

CONDICIONES Desde el panel administrativo accedemos al apartado de
cuestionario.

PASOS Realizar una modificacion.
Presionamos enviar.

RESULTADO Veremos cémo se ha modificado esta informacion en la
aplicacion.

OBSERVACIONES | En caso de inconsistencia se mostrara un error.

Tiempos

Se puede ver en la Figura 43 como la especificacion original ha crecido al verse
modificado el formato de JSON a un lenguaje creado para la configuracién de patrones
de una formamas cerca al ser humano (y toda la logica de transformacion interna).
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Actividad - 1:;2? Est"nac(':'-r: ?::‘:: Registrado Debe estimarse
Registrar

Esperar Pricridad

Especificar Requisitos Th11m

Disefiar y estimar

Esperar Sprint

Programar 6h 6 9h 30m v

Aplicar Pruebas de
Aceptacion

Figura 43 Tiemposde la construccion de la administracion del cuestionario
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6. Ejemplo de uso

En este capitulo, vamos a mostrar un ejemplo de uso del cuestionario desarrollado para
encontrar patrones. El cuestionario, al tener cierta complejidad como hemos visto en la
Figura 24 , merece ser mostrado en un apartado distinto con el fin de comprender el
funcionamiento de este.

A los cuestionaros mostrados en los siguientes apartados se accedera desde la ventana
principal, accediendo desde la barra superior en la opcién “encontrar patron” o desde el
boton “buscar patron” (areas marcadas en naranja).

FINDPATTERN  Inicio | Encuentia tu patn‘:r Patrones  Creditos

Trabaja con patrones de
disefio de una forma mas
simple

Ofrecemos distintos recursos que facilitan el trabajo y el estudio

de 2 patrones distintos.

;Quieres buscar si existe un patrén para solucionar tu problema de disefio?

‘ Buscar Patron

6.1 Ejemplo de cuestionario con solucion

Supongamos que estamos desarrollando una libreria para ser utilizada por distintas
aplicaciones de la empresa. Estamos finalizando su desarrollo, pero nos surge un
requisito especial: Queremos que los usuarios de la libreria tengan acceso a las
funciones de esta, pero no nos convence la idea de que se puedan referenciar todas las
clases necesarias para ello Vamos a intentar encontrar un patrén que pueda ayudarnos
a implementar una solucion al problema. El cuestionario nos debe ayudar a encontrar el
patron adecuado frente a un problema de implementacion concreto. Elegimos y
pulsamos la opcion “Buscar Patréon”. Al principio, tenemos las siguientes posibles
soluciones para la busqueda del tipo de patrén (explicadas previamente en el punto
5.2.4, en la pagina 72): Comportamiento, Estructural o Creacional.
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Como primera pregunta nos muestra la de Figura 44. En esta pregunta responderemos
con la opcién “poco conforme” porque nuestro problema no esta relacionado con
algoritmos o asignacion de responsabilidades.

Mi problema esta relacionado algoritmos y asignacion de responsabilidades

Aceptacién de la afirmacién

Pococonforme ® 1 @2 @3 @4 @5 Muyconforme

Siguiente

Figura 44 Primera pregunta del cuestionario de ejemplo

Esta respuesta eliminaria como posible solucion el conjunto de patrones de
comportamiento, tal y como se ha explicado en el apartado 5.2.4 de la pagina 72. Esto
nos acota las posibles soluciones patrones de tipos: Estructurales o Creacionales.

La siguiente pregunta que nos aparece se puede ver en la Figura 45. En esta elegiremos
gue la opcion “muy conformes” ya que buscamos modificar la forma de relacionarse a
las clases, creando una nueva forma de relacion entre las mismas.

Esta seleccion de la opcion hara que el algoritmo seleccione como solucion un tipo de
patron estructural. El sistema ante esta respuesta carga las preguntas necesarias para
identificar el tipo de patron estructural concreto. Estas preguntas podemos consultarlas
en el apartado 5.2.4 de la pagina 72.
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Mi problema esta en como se relacionan las distintas clases entre si.

Aceptacion de la afirmacion
Pococonforme @ 1 @2 @32 @4 @ 5 Muyconforme

Siguiente

Figura 45 Segunda pregunta del cuestionario de ejemplo

Como posibles soluciones, después de conocer el tipo del patron, contamos con los
siguientes patrones: Adaptader, Bridge, Facade, Composite, Decorator, Flyweight y
Proxy

La primera pregunta que encontraremos en esta nueva categoria de preguntas sera la
mostrada en la Figura 46. Esta tendra una valoracion negativa ya que nuestros objetos
pueden y deben cooperar entre si, lo que buscamos es una forma de solucionar el
problema de que no queremos exponer todas las clases de la libreria para hacerla
accesible.

Existen dos objetos que no pueden cooperar entre si. Por ejemplo, tenemos una clase que trabaja con JSON y otra con XML

Aceptacién de la afirmacién

Pococonforme @ 1 @2 @3 @4 @5 Muyconforme

Siguiente

Figura 46 Tercera pregunta del cuestionario de ejemplo

e Esta respuesta nos eliminaria el patron Adapter como posible solucion,
guedando las siguientes posibles soluciones: Bridge, Facade, Composite,
Decorator, Flyweight y Proxy.
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Una vez eliminada esta solucion, el cuestionario carga la siguiente pregunta que tenga
como solucién o como eliminacién un tipo que todavia se encuentre en la lista de
posibles soluciones. En este caso cargara la pregunta mostrada en la Figura 47. Esta
tendra una respuesta de “poco de acuerdo” ya que no buscamos la divisién, si no quiza
algin mecanismo para mejorar su acceso.

Tengo un problema complejo que me gustaria dividir en distintas partes mas abordables. (Un coche que pueda

tener varios colores. En lugar de crear un objeto cada color, creamos un objeto color y lo vinculamos al coche)

Aceptacién de la afirmacion
Pococonforme © 1 @2 @3 @4 @5 Muyconforme

Siguiente

Figura 47 Cuarta pregunta del cuestionario de ejemplo

Esto llevara a la eliminacion del patrén Bridge y su solucion/eliminacion de todas las
preguntas que hagan referencia a este. En caso de que exista alguna pregunta que solo
tuviera este patron ya como contenido, la pregunta sera eliminada. Si tenia otra
solucion/eliminacién, se elimina Bridge de sus parametros y se mantiene la pregunta.
Este proceso se puede observar mas detallado en la Figura 24. Por tanto, las posibles
soluciones que todavia podemos encontrar son posibles soluciones: Facade,
Composite, Decorator, Flyweight y Proxy

Como siguiente pregunta la aplicacion nos ofrece la pregunta mostrada en la Figura 48.
Esta pregunta tendra como respuesta “muy de acuerdo”, ya que nos ofrece una solucion
para poder acceder a nuestras clases sin exponerlas directamente. Este patron puede
ayudarnos a implementar una posible solucién al problema que tenemos.
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Me gustaria acceder a un conjunto de objetos mediante una interfaz que facilite su uso (Una biblioteca de

procesamiento de ficheros a la que se le quiere dar un acceso sencillo mediante una interfaz en lugar de tener que
: a varias clases re siste
llamar a varias clases concretas del sistema

Aceptacién de la afirmacion
Pococonforme @1 @2 @3 @4 @® 5 Muyconforme

Siguiente

Figura 48 Quinta pregunta del cuestionario de ejemplo

Al marcar esta respuesta, como observamos en el apartado previamente mencionado,
encontramos como solucién el patrén Facade (o Fachada en espafiol). Esto nos
redirige a la pagina del patrén (mostrada previamente) donde podemos encontrar
todos los datos que tenga disponibles. A modo de ejemplo se muestra un recorte de la
pagina superior del patron en la Figura 49. Con esto concluimos la ejecucion de la
herramienta con este patron, el cual se determina como solucion.

FINDPATTERN

Fachada

Figura 49 Patron solucion
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6.2 Ejemplo de cuestionario sin solucion

En caso de finalizar todas las preguntas disponibles sin encontrar una posible solucion,
la aplicacién nos mostrara un mensaje que insta a que volvamos a probar. Esto podria
realizarse siguiendo otro camino distinto. En futuras iteraciones, podria modificarse para
redirigir de alguna manera por otras preguntas posibles del cuestionario que puedan
llevar a la solucién o incluir algun tipo de pregunta comodin. Este mensaje de error es
mostrado en la Figura 50.

FINDPATTERN Inicic Encuentra tu patron Patrones Creditos

Figura 50 Mensaje de error del cuestionario
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7. Conclusiones

En el proyecto se han empleado muchas horas de trabajo y se ha adquirido una notable
experiencia tanto en patrones como en las tecnologias empleadas. Ha habido un reto
extra causado por el COVID-19 ya que esto supone tener que hacer todas las
comunicaciones del trabajo de formaremota.

Observando el resultado final se valora positivamente el mismo, ya que se ha logrado
un desarrollo de una aplicacion funcional y el alumno ha adquirido amplios
conocimientos de la herramienta. En cuanto al Backend, al inicio de su desarrollo el
alumno no habia utilizado tecnologias como Spring y sus conocimientos de desarrollo
web se veian limitados a una pequefia aplicacion realizada. Sobre el Frontend no existia
experiencia previa. Pero gracias a la informacién consultada mencionada se ha podido
adquirir una amplia base de conocimiento para realizar este trabajo.

Inicialmente, se pensaba que quiza se podrian abordar mas caracteristicas de las que
los usuarios remarcaban como importantes en las preguntas que se les realizaron. No
obstante, hemos podido abordar la varias de ellas importantes que pueden suponer una
base para trabajos futuros.

En su estado actual, supone un prototipo ideal de lo que se plantea, para que pueda ser
llevado a produccion y analizar con el paso del tiempo el impacto de los usuarios. Se
propone que esta aplicacion sea analizada en el futuro curso por los alumnos y que se
pueda volver a iterar con las sugerencias de estos.
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8. Relacion del trabajo con los
estudios cursados

Es de granrelevancia el conocimiento adquirido a lo largo de los afios que se ha cursado
el Grado de Ingenieria Informatica para la obtencion del conocimiento que ha permitido
el desarrollo de este trabajo. En concreto destacamos:

Ingenieria del software y gestion de proyectos: Gracias a estas asignaturas se ha
podido adquirir el conocimiento necesario para la gestion y el analisis de un proyecto en
sus distintas etapas. Por otro lado, contamos con los métodos para mitigar los errores
de planificacion o verificar que se esta avanzando correctamente por ella. Es gracias a
estas asignaturas que se ha podido medir y controlar de forma adecuada el desarrollo
de este proyecto. Ademas, también gracias a ingenieria del software hemos podido
saber cémo construir un software de calidad.

Interfaces persona computador: Mediante el conocimiento obtenido a través de esta
asignatura contamos con los métodos para crear una interfaz correcta. Asimismo,
conocemos la importancia de estas a la hora de ofrecer una buena experiencia. Otra
informacién obtenida es como hacer la interfaz mas amigable para el usuario o0 mas
facilmente navegable.

Bases de datos: Por otro lado, a través de esta asignatura conocemos los distintos
tipos de bases de datos y la estructura interna de la misma. Esto ha sido Util a la hora
de comprender los problemas de almacenamiento de este proyecto.

Rama de ingenieria del software: Cabria destacar que se ha utilizado conocimientos
adquiridos de todas las asignaturas de la rama, ya que estas te van ensefiando distintos
aspectos del desarrollo del software y en este trabajo ha habido todo el flujo de
desarrollo del software. Gracias a los conocimientos obtenidos en esta rama ha podido
hacerse todos los pasos del software de forma correcta, desde sus primeros requisitos
especificados y analizados a el sistema desarrollado que tenemos actualmente. Otro
aspecto interesante es la mejora de la metodologia agil empleada, como ha sido
mencionado en el apartado del plan de trabajo. Destacaria especialmente la asignatura
de Disefio del software, yaque en ella es donde se trabajé con patrones de disefio y la
motivadora de todo este desarrollo.

Por otro lado, para el desarrollo de este proyecto ha sido crucial la competencia
trasversal de andlisis y resolucién de problemas por darnos la habilidad para ser
capaces de analizar los distintos problemas que han ido apareciendo y saber resolverlos
para continuar con el desarrollo. No podriamos no destacar también el uso de la

109

'



Desarrollo de una herramienta para el aprendizaje de patrones de disefio software

competenciade innovacion, creatividad y emprendimiento ya que hemos propuesto
una solucion creativa a un problema comun en el dia a dia del ingeniero de software.

Tendriamos que destacar la competencia de aprendizaje permanente, ya que en este
trabajo la mayoria de las tecnologias han sido nuevas para el alumno y ha continuado
su aprendizaje. Por dltimo, seria interesante mencionarla competenciade planificacion
y gestion del tiempo, ya que el trabajo al ser extenso comenzo a desarrollarse de una
forma planificada y gestionada.
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9. Trabajos futuros

Las tareas pendientes que podrian tener relevancia para la aplicacion serian las otras
dos funcionalidades que los alumnos parecian interesados, pero no ha sido posible
abordar en esta primera version:

Herramienta para la busqueda de un patrén en el codigo: Este ayudante
permitiria dado un cédigo la basqueda de codigo donde podria aplicarse un
patron de disefio para la mejora de este. Esta herramienta tendria el problema
de que cada lenguaje podria tener sus problemas. Es una herramienta que
puede resultar realmente compleja de disefiar y requeriria de algoritmos de
aprendizaje, ya que se enfrentaria a multitud de casos distintos. Quizé obtener
cierta informacion sobre la aplicacion pueda ayudar al analisis de esta. Se
propone elegir un subconjunto de patrones y aplicar la busqueda para estos

Generacion del codigo del patron: Dado un cédigo donde queremos aplicar un
patrén, esta utilidad se encargaria de la generacién del cadigo o parte de el
para la aplicacién del patron. Podriamos ayudarnos de una serie de preguntas
gue pueden ser realizadas al usuario. Al igual que la herramienta anterior,
dependeria mucho del lenguaje de programacion e incluso de la version de
este. Ademas, quiza la generacion de cédigo no sirviera con los estandares de
la empresa o del trabajo.

Otro posible trabajo futuro seria ampliar la informacién presente en la aplicacion e ir
mejorando el cuestionario y presentacion de la informacion. Consideramos esto como
el trabajo futuro mas viable ya que se podria ir realizando a partir de las sugerencias
de los alumnos y conseguir una herramienta completa antes de seguir explorando
hacia otras nuevas.
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