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1. Marco de trabajo



Proceso iterativo e incremental para |a
Ingenieria Web

* R.S. Pressman & B. R. Maxim (2015) proponen un proceso para
la Ingenieria Web basado en el modelo en espiral de Boehm

(1986)
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Proceso Unificado

https://es.wikipedia.org/wiki/OpenUP#/media/File:Ciclo de Vida OpenUP.png
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Proceso Unificado
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Proceso iterativo e incremental
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2. Métodos agiles

By Christophe Kiciak
http://www.stumbleupon.com/su/16)14e/thewondrous.com/inspirati photo-manipulati by-christophe-kiciak/

Master Universitario en Sistemas Inteligentes



Procesos agiles

* Los sistemas web caracterizados, entre otras cosas, por su
presion temporal priorizan el cudndo sobre el qué, como sucede
en las aplicaciones tradicionales

* Esta reduccion del ciclo de desarrollo del software, sin
perder calidad ni capacidad de evolucion y de mantenimiento, es
uno de los retos a los que se enfrenta la Ingenieria Web

= Alos procesos software que intentan dar solucion a estas circunstancias se les conoce
con el nombre de procesos agiles o procesos ligeros




Procesos agiles

* Las aproximaciones agiles emplean procesos técnicos y de gestion que
continuamente se adaptan y se ajustan a (Turk et al., 2002)

* Cambios derivados de las experiencias ganadas durante el desarrollo
* Cambios en los requisitos
* Cambios en el entorno de desarrollo

* La agilidad en el desarrollo del software no significa Unicamente poner en el
mercado o en explotacion los productos software mas rapidamente

* Esto choca frontalmente con los modelos de procesos tradicionales que son
monoliticos y lentos, centrados en una Unica iteracion o ciclo de larga duracion



Procesos agiles

* La agilidad significa respuesta efectiva al cambio

pero incluye
= Estructuras de equipo y actitudes para facilitar la comunicaciéon entre los miembros

= Enfasis en la entrega rapida de software funcional, para lo que resta importancia a los
productos intermedios (lo cual siempre no es bueno)

= Adopcidn del cliente como parte del equipo de desarrollo
= Planificacién incierta y, por tanto, flexible



extreme Programming

* Controvertido enfoque de desarrollo de software basado en el modelo
incremental

* Estd indicado para
* Equipos de tamafio mediano o pequeio
* Requisitos imprecisos y cambiantes

 Caracteristicas (Beck, 2000)
* El juego de la planificacién
* Versiones pequenas
* Metafora
* Disefio sencillo
* Hacer pruebas
* Refactorizacién
* Programacioén en parejas
* Propiedad colectiva
* Integracion continua
* Cliente in-situ
* Estandares de codificacion



exXtreme Programming vs Proceso
Unificado

* Detractores del Proceso Unificado

* Argumentan, en favor de las aproximaciones agiles en general y de la
Programacion Extrema en particular, que el Proceso Unificado es un
proceso pesado que obliga a hacer gran cantidad de actividades inutiles
y antinaturales

 Seguidores del Proceso Unificado

* El Proceso Unificado es un marco de trabajo abierto y flexible con un
modelo de proceso riguroso, que se puede adaptar al proceso de
desarrollo que se necesite, pero sin caer en el caos al que invita la
Programacion Extrema per se (Kruchten, 2001)



exXtreme Programming vs. Proceso
Unificado

* El Proceso Unificado puede adaptarse para incluir algunas de las
practicas de la Programacion Extrema, pero no son propuestas
idénticas en ningun caso

* El Proceso Unificado permite construir procesos para dar soporte
a proyectos que estan fuera del alcance la Programacion
Extrema, tanto por su escala como por su tipo

* El Proceso Unificado es un proceso pesado por la completa
descripcion de una familia de procesos, que pueden ser tanto
ligeros como pesados, mientras que la Programaciéon Extrema es
totalmente ligera porque pone su énfasis en la implementacion,
implicando que las cosas hay que descubrirlas, inventarlas o
definirlas ad hoc

(Smith, 2001)



Scrum

Propuesto por Jeff Sutherland y desarrollado por Shwaber y Beedle (Schwaber,
2007)

El conjunto de buenas practicas de Scrum se aplica esencialmente a la gestién del
proyecto

Es un framework, por lo que es necesaria su adaptacion en cada organizacion o incluso
en cada equipo

El objetivo es obtener resultados rapidos con adaptacion a los cambios de las
necesidades de los clientes

Las principales caracteristicas de Scrum
El desarrollo software mediante iteraciones incrementales
Las reuniones a lo largo del proyecto

Scrum se basa en entregas parciales priorizadas por el
beneficio que aporta al receptor final del producto



Scrum

* Actividades estructurales
* Requisitos
* Analisis
* Diseno
e Evolucion
* Entrega

* Dentro de cada actividad las tareas se organizan con un patrén de proceso
denominado sprint

* El trabajo del sprint se adapta al problema y se define y modifica en
tiempo real por el equipo Scrum

* Uso de patrones de proceso de demostrada eficacia en proyectos criticos,
con plazos cortos y requisitos cambiantes



Scrum

* Scrum define un ciclo de vida iterativo e incremental, que mejora la
gestion del riesgo y aumenta la comunicacion

* Se basa en tres pilares

* Transparencia

* Todos los aspectos del proceso que afectan al resultado son visibles para todos aquellos que
administran dicho resultado

* Inspeccion

* Se debe controlar con la suficiente frecuencia los diversos aspectos del proceso para que
puedan detectarse variaciones inaceptables en el mismo

* Revisién
* El producto debe estar dentro de los limites aceptables
* En caso de desviacion se procedera a una adaptacion del proceso y del material procesado
* Mecanismo de mejora continua, esto es, de control, para adaptarse y mejorar



Scrum

e Cada equipo Scrum tiene tres roles
» Scrum Master. Es el responsable de asegurar que el equipo Scrum siga las practicas de Scrum. Sus
funciones
* Ayudar a que el equipo y la organizacién adopten Scrum
* Liderar el equipo Scrum para buscar la mejora en la productividad y la calidad de los entregables
* Ayudar a la autogestién del equipo

* Gestionar e intentar resolver los impedimentos con los que el equipo se encuentra para cumplir las tareas del
proyecto

* Product owner. Es la persona responsable de gestionar las necesidades que se quieren satisfacer
mediante el desarrollo del proyecto. Sus funciones

* Recolectar las necesidades (historias de usuario)
* Gestionar y ordenar las necesidades
* Aceptar el producto software al finalizar cada iteracién
* Maximizar el retorno de la inversidn del proyecto
* Equipo de desarrollo. Tiene las siguientes caracteristicas
* Autogestionado. El mismo equipo supervisa su trabajo (no existe el rol clasico de jefe de proyecto)
* Multifuncional. Cada integrante del equipo debe ser capaz de realizar cualquier funcidn
* No distribuidos. Es conveniente que el equipo se encuentre en el mismo lugar fisico
* Tamaio optimo. Al menos tres personas, maximo nueve, sin contar al scrum master ni al product owner



Scrum

* Acciones de los patrones de proceso

* Retraso (pila de producto o product backlog): priorizacion de requisitos. Debe estar
detallado de manera adecuada, estimado, emergente y priorizado

 Sprints: unidades de trabajo requeridas para alcanzar un requisito. Es cada iteracion. Se
recomiendan iteraciones cortas (1-4 semanas) y cuyo resultado sera un producto software
potencialmente entregable. El equipo de desarrollo selecciona las historias de usuario que
se van a desarrollar en el sprint para conformar asi la pila de sprint (sprint Backlog). La
definicion de cdmo descomponer, analizar o desarrollar este sprint backlog queda a
criterio del equipo de desarrollo. Ademas, la lista de tareas se mantendra inamovible
durante toda la iteracion

* Reuniones Scrum: reuniones breves dirigidas por el maestro Scrum
* Demostraciones preliminares: entrega de un incremento al cliente



Scrum
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Scrum

* Para mejorar la gestion de las historias de usuario y las tareas de cada sprint
usualmente se utilizan pizarras u otros mecanismos que brinden informacidn
inmediata al equipo

(Garzas et al., 2012)



Scrum

* Reuniones de Scrum

No mas de 8 horas

No mas de 4 horas

No mas de 4 horas

Sobre 15 minutos

(Garzas et al., 2012)

Master Universitario en Sistemas Inteligentes 22



Proceso Unificado Agil

* Version simplificada del Proceso Unificado (PU) desarrollada por Scott W.
Ambler (1994)

* Adaptacion de PU a los principios de los procesos agiles

Phases

Inception Elaboration Construction Transition

Model

Implementation
Test

Deployment

Configuration Management
Project Management
Environment

C1C2 ¢Cn T T2

Copyright 2005 Scott W. Ambler Iterations
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Proceso Unificado Agil

* Disciplinas
* Modelo: estudio del dominio del problema e identificacion de una solucién viable

* Puesta en practica: transformacion de los modelos en cédigo ejecutable y realizacion
un nivel basico de la prueba

* Prueba: realizacion de una evaluacidn objetiva para asegurar calidad
* Despliegue: planificacion y entrega del sistema a los usuarios finales
* Gestion de la configuracion: control de cambios y gestion de versiones

* Gestion del proyecto: gestion del riesgo, de recursos, de costes, organizacion de
tareas, seguimiento, etc.

* Ambiente: actividades para asegurar que el proceso, las normas (estandares y
directrices), y las herramientas apropiadas (hardware, software, etc.) estan disponibles

Madster Universitario en Sistemas Inteligentes 24



Proceso Unificado Agil

* Lanzamiento de versiones incrementales a lo largo del tiempo
* Versiones de desarrollo
e Se lanzan al final de cada iteracion

* Versiones de produccion

* Son versiones de desarrollo que han pasado procesos de aseguramiento de la calidad,
pruebay despliegue

* Se lanzan con menos frecuencia que las de desarrollo

v v2 v3 v4 v5
0000000000 0000000000 00000LH00000LH V0

© Development Release

<> Production Release Copyright 2005 Scott W. Ambler
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Disciplined

Agile

PPh¢ Disciplined
NN Agile

https://disciplinedagileconsortium.org/

4

4
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3. Métodos para la Ingenieria Web
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HDM

« HDM (Hypermedia Design Model) (Garzotto et al., 1993)

* Uno de los primeros métodos desarrollados para la definicion de la
estructura y la interaccién de las aplicaciones hipermediales
* Se basa en la técnica de modelado conceptual Entidad/Relacién

* Extiende el concepto de entidad e introduce nuevas primitivas
* Unidades (que se corresponden con el concepto de nodo)
* Enlaces

e Las entidades HDM tienen una estructura interna y semantica de
navegacion asociada

* Especificacidon de como se puede llevar a cabo la navegacion y de como se visualiza
la informacidn

* Una entidad es una jerarquia de componentes
* Los componentes estan formados por unidades



HDM

« HDM (Hypermedia Design Model) (Garzotto et al., 1993)

 Existen tres tipos de enlaces
 Estructurales
* Conectan componentes
* De perspectiva
* Conectan unidades
* De aplicacién
* Conectan componentes y entidades
 Existe otro tipo de entidades que dan acceso a las entidades de
aplicacion
* Ofrecen puntos de entrada para comenzar la navegacion
* Para soportar el diseio de la presentacion se definen
* Ranuras (slots) — Una pieza atdmica de informacidn. Estan compuestos de marcos
* Marcos (frames) — Una unidad de presentacidn que se muestra al usuario



RMM

* RMM (Relationship Management Methodology) (Isakowitz et al.,
1995)

* Se ocupa del disefio y construccion de aplicaciones hipermedia
definiendo un proceso formado por siete pasos
* Disefo entidad/relacion
* Diseno de vistas de informacion (slices)
* Diseno de la navegacion
 Disefio de la interfaz de usuario
* Diseno del protocolo de conversion
* Disefo del comportamiento en ejecucién
e Construcciéon y prueba



RMM

(Isakowitz et al., 1995)
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EORM

 EORM (Enhanced Object Relationship Methodology) (Lange,
1996)

* Presenta un proceso iterativo que se basa en la riqgueza del modelo
objeto para representar relaciones entre objetos (enlaces) como objetos

 Utiliza para ello notacion OMT (Rumbaugh et al., 1991)

* Este método se basa en tres frameworks
* Clase
* Consiste en definiciones reutilizables de clases
e Composicién
* Consiste en definiciones reutilizables de clases de enlaces
* Interfaz gréfica de usuario



OOHDM

* OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method) (Schwabe &
Rossi, 1995; Rossi, 1996)

* Conlleva cinco actividades
* Obtencién de requisitos
Modelado conceptual
* Disefo navegacional
Disefio de la interfaz abstracta
* Implementacion
* Las actividades se llevan a cabo mediante un proceso incremental e iterativo,
gue hace uso de prototipos
* Los modelos objetos se construyen en cada paso mejorando los de las iteraciones anteriores



OOHDM

* OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method) (Schwabe &
Rossi, 1995; Rossi, 1996)

* El modelado conceptual se lleva a cabo con un diagrama de clases

* Primero utilizando notacion OMT (Rumbaugh et al., 1991) y posteriormente notacion UML
(Object Management Group, 2017)

* Este método ve a una aplicacién web como una vista del modelo conceptual
* Las clases que definen las vistas son las clases navegacionales
* Asi, el modelo conceptual incluye dos tipos de objetos
* Los que se perciben como nodos en el modelo navegacional
* Los que ofrecen un soporte computacional a la aplicacion web
* Encapsulan comportamiento como algoritmos, acceso a bases de datos...

* Este modelo puede servir como base a muchas aplicaciones y no incluye ninguna
informacidén especifica de navegacion

* Esto es una clara diferencia con EORM (Lange, 1996)



OOHDM

* OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method) (Schwabe &
Rossi, 1995; Rossi, 1996)
* El concepto de contexto navegacional se introduce para describir la estructura
de navegacion
* Permite diferentes agrupaciones de objetos navegacionales con el propdsito de navegar por
ellos en diferentes contextos
* El acceso a estos elementos navegacionales se modela mediante estructuras de acceso,
como indices, por ejemplo
 Se utiliza una notacién propia para la representaciéon del esquema del contexto navegacional
* El modelo de interfaz abstracta es el resultado de especificar los objetos de
interfaz que el usuario percibe

* OOHDM utiliza ADVs (Abstract Data Views) para modelar los aspectos estaticos de la
interfaz de usuario, utilizando diagramas de transicion de estados para modelar los aspectos
dindmicos



OOHDM

Relacion entre los objetos conceptuales,
navegacionales y de interfaz propios de
OOHDM. Las clases navegacionales son
vistas sobre las clases conceptuales. Los
objetos de interfaz median la interaccion
de los objetos navegacionales con el
mundo exterior, incluyendo a los usuarios

Master Universitario en Sistemas Inteligentes
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OOHDM

; Person
Story Related to Name: string
Type: string Bio: string
Title: string Address: string
Sub-title: string Telephone: string
Date: date URL:' string
Summary: string Emallz.s'trlng
Text: string —Is Author of | Photo: image
Distribution: {local.
national} T
/\ grants
Essay Translation Interview
[llustration: [Photo+ . Video] Link to original Sound
Comments llustration:
[Photo,Video]

Q

Q&A

Question: string
Answer: string

Modelo conceptual de una revista en linea (schwabe & Rossi, 1998)

Master Universitario en Sistemas Inteligentes



OOHDM

Related to

Story .y
S Llamar la atencion de que la clase Person no aparece; los
g“'ﬁﬁfrmgt- Atributos del autor son parte de Story. Lo mismo sucede
Lp-ttle: srm .
Date: date con la persona que ofrece una entrevista

Summary: string

Author: string [SELECT Name] [FROM
Person:Pr WHERE Pr Is Author of St]

Author_Bio: string[SELECT Bio] [FROM
Person:Pr WHERE Pr Is Author of St]

Text: string

Distribution: {local, national}

Essay Translation Interview
lNlustration: [Photo+,Video] Link to original Interviewese string [SELECT Name]
Comments [FROM Person:PrWHERE Pr
Grants 5t]

Recording: Sound
Nustration: [Phota Video]

<>
Q&A

Cluestion: string
Answer: string

Modelo navegacional de una revista en linea (schwabe & Rossi, 1998)
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OOHDM

1 Index of |
——Summar : |
r--------l
L ~__Authors Author
Indices .- | ndex |
N~ = e Contexto
— by reference . de grupo
r----.----
; Main e T by Query Contexto simple
i Menu |
B o - — il
Highlights {

Qighlights
Un nimero de la revista esta formado por

historias que estan agrupadas de acuerdo a
diferentes criterios

Esquema del contexto navegacional de una revista en linea (schwabe & Rossi, 1998)
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OOWS

* OOWS (Object-Oriented Approach for Web Solutions
Modeling) (Pastor et al., 2001a)

* Método de desarrollo de aplicaciones web que extiende OO-Method
(Pastor et al., 2001b)

* Se introducen nuevas caracteristicas navegacionales
* Notacion basada en UML (Object Management Group, 2017)
* Dos grandes fases

* Especificacion Conceptual
* Generacion Automatica



O0O-HMethod

* 00-HMethod (Gémez et al., 2000; Cachero et al., 2000)

* Método genérico para el desarrollo de la estructura semantica de las aplicaciones web

* Se centra en las actividades globales (authoring in the large), esto es, en las clases y
estructuras

* Se despreocupa del contenido de los nodos de informacidn (authoring in the small)
Extiende OO-Method (Pastor et al., 2001b)
* Extiende la notacion para expresar un modelo abstracto de interfaz de usuario

* Se captura la informacién a que cada tipo de usuario (agente) puede acceder, asi como los
caminos de navegacion entre vistas de informacion

El desarrollo de una aplicaciéon web se aborda tanto a nivel conceptual como a nivel de
ejecucion
El modelo de navegacion se captura en el NAD (Navigation Access Diagram)

La estructura y visualizacién de la interfaz se expresan en el APD (Abstract Presentation
Diagram)



O0O-HMethod

* O0-HMethod (Gémez et al., 2000; Cachero et al., 2000)

* Tanto el NAD como el APD capturan la informacion relevante gracias a un

conjunto de patrones definidos en el Catalogo de patrones de OO-HMethod
(Cachero et al., 2000)

* La diferencia principal entre OO-HMethod y OOWS es que este ultimo es una
extension plena de OO-Method

* OOWS incluye completamente la especificaciéon funcional, mientras que OO-HMethod solo
especifica la interfaz

* Otra diferencia aparece en el modelo de navegacién, concretamente en el concepto de
nodo

* 00-HMethod asocia diferentes diagramas de acceso a cada tipo de usuario, pero los nodos
(clases de navegacion) se limitan a presentar informacidn de una sola clase

* Los nodos en OOWS (contextos navegacionales) pueden trabajar con vistas de varias clases,
mostrando la informacién apropiada para el usuario en cada momento



SOHDM

 SOHDM (Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design
Methodology) (Lee et al., 1998)

 Comprende seis fases
* Analisis de dominio
* Modelado de objetos
* Disefno de vistas
* Disefio de navegacion
* Disefo de la implementacion
e Construccion
* Tiene similitudes con RMM (Isakowitz et al., 1995), EORM (Lange, 1996) y con
OOHDM (Schwabe & Rossi, 1998)
 Difiere en que usa escenarios
* Los escenarios se definen en el analisis de dominio y se utilizan para el modelado de objetos



SOHDM

» SOHDM (Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design Methodology) (Lee
et al., 1998)

* El disefio de vistas consiste en determinar vistas que vienen generadas de una uUnica
clase o de asociaciones entre clases
* Las vistas son similares a los contextos de OOHDM
* Hay tres clases de vistas
* Vistas base
* Se genera de una Unica clase
* Vistas de asociacion
* Se extrae de una relacién de asociacién
* Vistas de colaboracién
* Proviene de una relacion de colaboracién
* El disefio de la navegacion emplea escenarios para determinar la estructura de los nodos

* Las estructuras de acceso a los nodos (ASN — Access Structure Nodes), junto con las
vistas, se denominan unidades de navegacion

* Las ASNs son similares a las primitivas de acceso de RMM
* Este método define su propia notacién grafica



WSDM

* WSDN (Web Site Design Method) (De Troyer & Leune, 1997)

* Aproximacion centrada en el usuario que define objetos de informacion
basandose en los requisitos de informacion de los usuarios de una aplicacion
web

e Conlleva tres fases principales
* Modelado de usuario
* Disefo conceptual
* Disefo de la implementacion

* Modelado de usuario

* Los usuarios de la aplicacion web se identifican y se clasifican de acuerdo a sus intereses y
preferencias de navegacion

* El punto de comienzo es la descripcidn del dominio, teniendo en cuenta las actividades de
usuario

» Cada perfil de usuario potencial es descubierto y se plasma en una clase



WSDM

 WSDN (Web Site Design Method) (De Troyer & Leune, 1997)

* Disefo conceptual

* Dos fases
* Modelado de objetos

El modelado de objetos conlleva tres pasos: modelado de objetos de negocio, modelado de
objetos de usuario y modelado de objetos de perspectivas

* Disefio navegacional

El modelo navegacional consiste en un nimero de caminos de navegacidn, una por cada
perspectiva, expresando cdmo los usuarios de una perspectiva particular pueden navegar a
través de la informacion disponible

Se describe en término de componentes y enlaces

Se distinguen tres tipos de componentes: navegacion, informacidn y externos

Cada camino de navegacion tienes tres capas: contexto, navegacion e informacion

Este tipo de disefio de navegacidn provoca aplicaciones con una estructura muy jerarquica

 Diseiio de la implementacién
* Crea un look&feel eficiente y consistente con el modelo conceptual
* Se dan pocas recomendaciones en este apartado

* Combina una notacion propia con OMT (Rumbaugh et al., 1991)



HFPM

* HFPM (Hypermedia Flexible Process Modeling) (Olsina, 1998)

» Abarca las siguientes vistas o perspectivas del proceso de desarrollo de una aplicacion
web
* Vista funcional
* Conjunto de fases y actividades para desarrollar tareas (encontrar usuarios, clases, casos de usos, etc.)
Vista metodoldgica

* Define un conjunto de constructores de proceso para aplicarlos a diferentes actividades (analisis
conducido por casos de uso, disefio conceptual y de navegacion basado en OOHDM, etc.)

Vista de informacion

* Para producir un conjunto de artefactos (modelo de navegacidon, modelo fisico, etc.) que se requieren
en diversas tareas

Vista de comportamiento

* Representa la parte dindmica del modelo de proceso, tomando decisiones sobre la secuencia y la
sincronizacion de tareas, iteraciones, incrementos, etc.

Vista organizacional
* Define aspectos tales como roles, organizacion de equipos, mecanismos de comunicacion, etc.



HFPM

 HFPM (Hypermedia Flexible Process Modeling) (Olsina, 1998)

* La lista de tareas que prescribe esta metodologia para el desarrollo de una aplicacién web son
* Modelado de requisitos del software
* Planificacidn del proyecto
* Modelado conceptual
* Modelado de la navegacion
* Modelado de la interfaz abstracta
* Empleo de patrones de disefio
* Capturay edicion de los datos multimedia
* Modelado fisico
* Validacion y verificacién
* Empleo de criterios cognitivos
* Aseguramiento de la calidad
* Gestidon y coordinacion del proyecto
* Documentacion
* Cubre todas las fases y actividades esenciales de un proyecto hipermedia

e La notacion se basa en OOHDM



OO/Pattern

* O0/Pattern (Thomson et al., 1998)
 Similar a HFPM (Olsina, 1998)

* Propone utilizar disefio OO y patrones para el disefio de la navegaciony
de la presentacion

* Difiere de HFPM en que no cubre todo el ciclo de vida de una aplicacion
web
* No se incluyen aspectos de gestion de proyectos, prueba y mantenimiento
 La utilizacidon de patrones presenta interesantes ventajas
* Proceso bien definido

* La documentacidon puede ser reutilizada
 Se facilita el mantenimiento



OO/Pattern

* O0/Pattern (Thomson et al., 1998)

* Presenta los siguientes pasos
e Casos de uso
* Disefo conceptual
 Disefio de colaboraciones
 Definicion de clases
* Disefo de la navegacion
* Implementacion

* Elementos innovadores

* Analisis de casos de uso para diferentes tipos de usuarios

* Diseno de colaboraciones basandose en los casos de uso definidos y en el disefio
conceptual

* Disefo de la navegacion basada en patrones



WAE

* WAE (Web Application Extension for UML) (Conallen, 1999)

* Incluye estereotipos UML para el modelado de elementos
arquitectonicos especificos de la Web

* El proceso propuesto estd basado en RUP (Rational Unified Process)
(Kruchten, 2000)

* Proceso centrado en la arquitectura y la implementacién (incluye
ingenieria inversa), pero ofrece poco soporte sistematico a la
construccion de la estructura de navegacion de la aplicacion web, asi
CoOmMo a sus aspectos de presentacion



UWE

« UWE (UML-based Web Engineering) (Koch, 2000; Hennicker & Koch,

2000)

* Soporta desarrollo de aplicaciones web prestando especial atencién en
sistematizacion y personalizacidn (sistemas adaptativos)

e Consiste en una notacion y en un método
* La notacion se basa en UML (OMG, 2004)

Para aplicaciones web en general y para aplicaciones adaptativas en particular

* El método consta de seis modelos

Modelo de casos de uso para capturar los requisitos del sistema
Modelo conceptual para el contenido (modelo del dominio)
Modelo de usuario

Modelo de navegacion que incluye modelos estaticos y dinamicos

* Modelo de estructura de presentacion, modelo de flujo de presentacion, modelo abstracto
de interfaz de usuario y modelo de ciclo de vida del objeto

Modelo de adaptacion



155/4"—‘7’7\\\
4. OOWS




Objetivos

“Modelado conceptual de
aplicaciones web...”

@5



Objetivos
e Técnicas de Modelado Conceptual proporcionan un enfoque metodolégico y
sistematico a la especificacion de aplicaciones tradicionales
* Los métodos de disefio orientados a objetos que utilizan técnicas de modelado
conceptual no proporcionan primitivas para especificacion de la navegacion,

presentacion...

* ¢Como elicitar y representar la semantica navegacional en modelos
conceptuales?

* Ampliar la etapa de Modelado Conceptual introduciendo los Modelos de
Navegacion y de Presentacion
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Objetivo: Un método para la construccion
aplicaciones web

X

X

... especificar busquedas ...

Permita capturar la navegacion ...

... tratar la visualizacion de informacion ...

”

X

... Y la ejecucion de servicios |




iQué es OOWS?

* OOWS (Object-Oriented Approach for Web Solutions Modeling) (Pastor
et al., 2001a)

e Una aproximacion para definir semantica de navegacion en modelos
Orientados a Objeto

* Ampliacion de un Método OO de produccion de software “tradicional”,
llamado OO-Method

 Utiliza la notacion UML (adaptada)

* Extiende el proceso de desarrollo de sistemas software propuesto por OO-
Method (Pastor et al., 2001b)

* Define primitivas navegacionales y de presentacion de informacidn
integradas en el Modelado Conceptual OO-Method
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OOWS. Proceso de desarrollo

* El método OOWS extiende el proceso de desarrollo definido por
OO-Method

* Incluye nuevas etapas donde se captan los requisitos de
navegacion y presentacion de informacion

* Dos grandes fases
» 1. Especificacion Conceptual, se construye una especificacion completa
del sistema, Esquema Conceptual

» 2. Generacion Automatica, a partir de la especificacion se construye una
solucion software funcionalmente equivalente basada en patrones de

traduccion
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OOWS. Proceso de desarrollo

Modelado Conceptual

* La fase de Modelado Conceptual abarca

1. Especificacidon de Requisitos
* Usa notacion UML (Casos de Uso)
* Recoge
* La funcionalidad que debe proporcionar el sistema
* Los diferentes tipos de usuarios que pueden interactuar con el sistema
 La asociaciéon de usuarios-funcionalidad
* Sirve como base para la construcciéon del Esquema Conceptual



OOWS. Proceso de desarrollo

Modelado Conceptual

2. Modelado Conceptual
Se construyen a partir de la especificacion de requisitos los modelos

* M. Objetos: Define la estructura y las relaciones estaticas entre clases identificadas
en el dominio del problema

OO-Method|| « M. Dindmico: Se describen las posibles secuencias de servicios y los aspectos
relacionados con la comunicacion interobjetual

* M. Funcional: Captura la semantica asociada a los cambios de estado entre los
objetos motivados por la ocurrencia de eventos o servicios

* M. Navegacion: Define la semantica navegacional asociada las clases de los objetos
del modelo

* M. Presentacion: Captura los requisitos basicos de presentacion de informacién,
orientado a ambientes web. Esta fuertemente basado en el modelo de navegaciony
permite definir la estructura légica de presentacion de los objetos navegacionales

Extension
OOWS




OOWS. Proceso de desarrollo

2

Construccion del
Esquema Conceptual co

Modelo Objetos

Rent

date
price

to_rent
pay_back
A

—

Modelo Dinamico

s

Car Customer
lic_plate SSN

ki name

to rent create
pay_back to_rent

.car

)

00O-Method

Self::(Km > x):to_rent()

C D

Registro - Compra

Especificacion Conceptual

\

N

Usuario Navegante

7N

Categorias

Class: Person

[to_dismiss]

[to_hire]
situation=“hired”
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Autores

esividad navegacional y de prese

Modelo Funcional /VT

C D

Cesta de la compra

situation=“dismissed ”

00

1

Especificacion de
Requisitos

4

%_ﬁ

delo de Navegacion y
Modelo de Presentacion

<<Context>>
Internauta LI
<<Context>> <<Context>>
Car Rents Cars

/
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Propuesta Metodologica

Jodelado e NavegacionalyPresemacién
ELICITACION DE OOWS
{ Casos do Uso' (Object-Oriented
| | Web Solutions)
 Cost e Co '
implementacion i == 4 Inplementan Nivele

3. Defepmnan Anqpitectura

Nivel Aplicacion (Servicios WEB XML (Java, .NET, EJB, COM+))

Nivel Persistencia (sQL Server, Oracle) Arq uitectura

%
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Esquema conceptual

<< Members.Entity >>

Diagrama de Clases

1 RGroup - RGroup_Members
07 name -
> Lacronym 1 Leader
< Ctweb
- +create() 0..1 GroupOun
+modify () N
- [tdestroy() 0.1 )
- * Resources - -
Projbot Resource Uses
rojgcts g
d N [description
<< Members.SecurityLevel >> Project * Froreate) > MemberOwn
o[ frmodify (
IHinantialOrg ProjeqtOwn l+destroy ()
money * *
. initialY ear .
N FinitialMonth :
RGroup_JActivities Project_Security Levels rendY ear -
FendMonth ResourpeType |ResourceType
l-additionallnfo 1 B
- |mainResearchers| 0.1 [name « |- )
FnumResearchers [+create() 0.1 )
web +modify ()
v alidated : - [+destroy () R
Foroatol ~ Project_Particip << Members.Member >>
Project_Activities [+modify () I>F
[+destroy () . *
Lines
ResearghLines
- 1 - 1. *
Activity Activity_Responsible
name
. description I Activity _Participants
-web
N activity Date .
ActivityType +crea§e()
Fname [modify () ResearchLine ResearchLine_Responsilple
o frdestroy () fhame
[Foreate() Activity Ty p ResearchLine_Activities ~ | descrintion N ResearchLine_Members|
+modify () . " P *
- Fwe
[+destroy () 1 - R ine_Publications
- [+create() * k< >>
+modify () *
* +destroy ()
ChildLines
0.1 ParentLine

SubLine:
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Modelo de navegacion

» Especificacion de las caracteristicas navegacionales de una aplicacion web
* En base a un Modelo de Objetos y a los requisitos de navegacion

e Utiliza una notacién basada en UML

* Se construye a partir de las primitivas de abstraccion navegacionales
» Representacion de la Navegacion

Especificacion de Busquedas

Tratamiento de la visualizacion de la informacion (presentacion)

Ejecucion de Servicios

Personalizacion de informacion de los distintos usuarios

* Integrado con las restantes vistas del esquema conceptual

* Define y estructura el acceso de los diferentes usuarios con el sistema, en
funcion de su objetivo

* Considera el punto de vista de cada perfil de usuario identificado previamente
en el Modelo de Objetos
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Modelo de navegacion

* Construye un grafo navegacional asociado a cada usuario formado por

* Nodos

* Unidades de interaccion que proporcionan acceso a datos y funcionalidad relevante para el
usuario

* Enlaces
* Relacién de alcance entre nodos para conseguir cierto objetivo

Navegacion es el cambio de nodo
conceptual al activar un enlace
navegacional
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Modelado de navegacion

Diagrama de Agentes

Agente

Anonymous

A

Member Invited

Administrator

Visibilidad

Member

Lpersonalld

tname —=------
LSUrNaMme----——----
tuserld

Lemail S

+create()
+rmodify ()
t+destroy ()
+promote2Admin()
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Modelo de Navegacion

* Primitivas de Abstraccion Basicas
“Vision Global de una aplicacién web segun un perfil de usuario”
“Conjuntos de objetos que el usuario ira navegar”
“Indica la navegacion entre contextos de navegacion”
“Contenido de la informacion por el cual los usuarios navegaran”

“Maneras de navegar para acceder al contenido de la informacion”



Primitivas de abstraccion. Mapa de
navegacion

* El Modelo de Navegacidn esta compuesto por un conjunto de mapas de
navegacion
* Define el sitio web

e Asociado a un agente del Modelo Conceptual
* Visidn global del sistema para cada tipo de usuario

* Grafo Navegacional formado por
* Contextos de Navegacion (nodos)
* Vinculos Navegacionales (arcos)

S«
Agente <<Contexto>> F\

Home
Internauta - < i i6
o Vinculos de Navegacion
ﬂ/ \E_‘
<<Contexto>> <<Context>>
Contextos de Productos CestaCompra
Navegacién ’\ /'
*'S

<<Contexto>>
Libros




Mapa de navegacion

9

Contextos de
Navegacién

Enlace de Navegacion
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Mapa Navegacional :
P g Cambio de Rol
Anonymous
P
4
1 ] [ 1\ ] O
«E» «E» «E-Subsystem» «E» «E» «E»
Group Members Publications Projects Activities ResearchLines
{Member, Administrator, Invited}
[ 1 [ ] [ 1 [ 1
«S-Subsystem» «S-Subsystem» «S» «S-Subsystem»
Member Project ActivityDetails ResearchLine
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Primitivas de abstraccion. Contexto
Navegacional

* Unidad de Interaccion Abstracta basica con el usuario

* Representa una vista parcial del sistema adecuada para una
determinada actividad
* Es el punto de vista que un usuario tiene de un subconjunto del modelo

de objetos
* Proporciona acceso a datos y funcionalidad asociados con el
usuario propietario del mapa

e Esta compuesto por
 Clases navegacionales: Recuperan informacion del sistema
* Relaciones navegacionales: Complementan la informacion de las clases
navegacionales
» Graficamente es un paquete UML estereotipado con la palabra
reservada «context»
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Primitivas de abstraccion. Contexto

Navegacional

clases navegacionales

clases complementarias

| director <<Contexto>>
clase directora Libros

y <<V.ieW>> N\ P <<views> N
_Libro | emen |
titulo  L_ ____ Y
ISBN = " descripcion |
crear() N /|

|_borrar() I A

v t <

<view>>

| Autor | relaciones

| nombre |

~ =1

Contexto Navegacional
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Primitivas de abstraccion. Contexto
Navegacional

* Los contextos tienen un caracter navegacional que permite estructurar
la navegacion por el sistema

* El caracter de los contextos puede ser

ecuencia: Solo son accesibles siguiendo uno de los caminos de navegacion
especificados

xploracion: Son accesibles desde cualquier ubicacidon en la aplicacion

<<context>>
Libros

<< view >> << view >>
Libro Autor



Primitivas de abstraccion. Vinculo
Navegacional

* Define una relacion de alcance (navegacion) entre Contextos de
Navegacion

* Definido implicitamente a partir de las relaciones navegacionales
definidas dentro de los contextos y por el caracter de los contextos (de
exploracidon o de secuencia)

<<contexto>> <<contexto>>

Libros N Autores

Vinculo de Navegacion
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Modelo de Navegacion. Ejemplo de
mapa navegacional

‘ Contextos de
| Navegacioén

\_/

Vinculos de Navegacion
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Primitivas de abstraccion. Clase
Navegacional

* Proyecciones de visibilidad sobre clases existentes en el Modelo de
Objetos con respecto a
* Atributos: Datos del sistema visibles que por el usuario
 Servicios: Funcionalidad ejecutable por el usuario
» Graficamente son clases UML estereotipadas con la palabra reservada «
view »

<view>> -
Libro Vista (clase)
ISBN
titulo : =r
afio atributos visibles
paginas
gger?ez(r%) Métodos visibles
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Primitivas de abstraccion. Clase
Navegacional

 Existen de dos tipos

 Clase Directora: Es la clase principal de un contexto. Existe una unica por
contexto (obligatoria). El contexto se centra en presentar informacién y
funcionalidad de esta clase

* Clases Complementarias: Su utilidad es complementar la informacion de
la clase directora. Pueden aparecer varias por contexto (no son

obligatorias)

<<context>>
Libro
<< view >> << view >>

Clase a Libro Revision
Directora f
<<A‘\’ifw > « Clases Complementarias
utor
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Primitivas de abstraccion. Relacion
Navegacional

* Es una relacion binaria unidireccional existente entre dos clases
de un contexto

 Se define sobre una relacion agregacion o herencia entre dos
clases del Modelo de Objetos

* Complementa la informacion sobre la clase de la cual parte la
relacion, recuperando la poblacién relacionada

* Dos tipos
* Relaciones de Dependencia Contextual
* Relaciones de Contexto
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Primitivas de abstraccion. Relacion
Navegacional

* Relacion de Dependencia Contextual

* Indica la existencia de una relacidén entre dos clases de un contexto, pero no define una

semantica navegacional entre ellas
* Complementa la clase navegacional origen con su poblacion relacionada

* Indica una recuperacién de informacion relacionada de las instancias de la clase
complementaria

» Graficamente se representa mediante una linea discontinua

<yiew>>
. <<Vj >>
Libro ey
nombre L - - Autor
ano nombre

En este caso, sélo se recuperara informacion de los libros y de
sus autores (utilizando la relacion de agregacion existente en el
modelo) pero no se proporcionara un enlace con otro contexto
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Primitivas de abstraccion. Relacion
Navegacional

e Relacion de Contexto
* Complementa la clase navegacional origen con su poblacion relacionada

* Define un vinculo navegacional entre contextos, indicando la direccion de
navegacion

* Implica necesariamente la existencia de un contexto navegacional (destino) en
el que la clase directora es la clase destino de la relacion

» Graficamente se representa mediante una linea continua

<<view>> <<view>>

Libro [Autores] Autores

Se vera informacion de los libros y de sus autores (utilizando
la relacion de agregacion existente en el modelo) y ademas se
permitira alcanzar el contexto Autores
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Primitivas de abstraccion. Relacion
Navegacional

atributo enlace
<< view >> I atributo rol / << view >> << view >> | atributo rol / << view >>

o
-_— e . .

Clase Nav. > Clase Nav. Clase Nav.

[ atributo contexto Clase Nav.

]
Relacién de Dependencia de Contexto Relacion de Contexto

* Las relaciones navegacionales poseen atributos adicionales
 Atributo de contexto: Contexto de navegacion destino del enlace

* Atributo de enlace: Atributo que se usara en la conexidn con la clase destino. Es
opcional

 Atributo de rol: Nombre de la relacion estructural en el Modelo de Objetos a la
que se refiere la relacidn. Solo es necesario en caso de ambigliedad!

1 Cuando exista mas de una relacion entre dos clases en el Modelo de Objetos
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Modelo de Navegacion. Ejemplo de

relacion de contexto

Definicion de navegacion
al Contexto “Autores”

Nndice_ventas

/

AN e

S—

<<Context>>
/.\ Libros
/ <<view>> \
Libro

SEN <<view>> \|
Titulo

Fotografia ( Autor
Precio W\nombre )
Disponibilidad \\//

Informacion de la clase

directora “Libro”

Informacion de la clase
complementaria “Autor”
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Construccion del Modelo de Navegacion

INPUT: Modelo Conceptual + Requisitos Navegacion
OUTPUT: Modelo de Navegacion

1. Identificacion de los agentes del Sistema y sus relaciones
(herencia) entre si, en base al Modelo de Objetos definido
2. Construccion de los mapas navegacionales para cada agente

detectado, segun los requisitos de navegacion. Se pueden
reutilizar contextos por relaciones entre agentes



Construccion del Modelo de Navegacion

1. Identificacion de Agentes

* Buscar en el Modelo de Objetos los agentes del sistema

 Detectar las relaciones entre los agentes (reutilizacion navegacional)

» Construir los arboles de agentes, donde aparece cada agente y sus
relaciones con los demas
» Estos arboles estan compuestos de

» Agentes/Clases Base
* Agentes/SubClases

% Agent_1 % Agent_2
L b
Agentes/Clase Base %

Agentes/SubClases j Agent_3

DIAGRAMA DE AGENTES



Construccion del Modelo de Navegacion

2. Construccion de los Mapas

* El Modelo de Navegacion esta compuesto por los Mapas
Navegacionales definidos

* Se pueden seguir dos estrategias para la construccion del Modelo
de Navegacion

* Top-Down: Para cada agente, se da un boceto del mapa navegacional y
siguiendo su estructura se refina cada contexto declarado

* Bottom-Up: Para cada agente, se construyen las piezas basicas (contextos) y
a partir de éstas se obtiene su mapa navegacional
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Construccion del Modelo de Navegacion

2. Construccion de los Mapas

* Estrategia Top-Down

* Para cada Agente

* Se define un mapa de navegacioén abstracto

» Se declaran los contextos navegacionales que existiran y las relaciones de alcance entre
ellos

* Se hereda el Mapa de Navegacion del agente/Clase Base si el actual es un agente/SubClase,
se modifica y extiende

* Se refina cada contexto en base al mapa de navegacion propuesto

El Mapa de Navegacion se construye de manera explicita y se va refinando a
medida que se construyen los contextos



Construccion del Modelo de Navegacion

2. Construccion de los Mapas

* Estrategia Bottom-Up

* Para cada Agente

* Construir los contextos de navegacidon que capturen los requisitos de navegacion
detectados (en la especificacion de requisitos del sistema)

* Para los Agente/SubClase
* Se hereda el Mapa Navegacional de su clase base y se modifica y extiende

El Mapa de Navegacion para cada agente se construye automaticamente a
partir de los contextos especificados



Construccion del Modelo de Navegacion

2. Construccion de los Mapas

Estrategia Top-Down

Q
;\ << Context >>
Home
Internauta

<< Context >>

<< Context >>

Products ShoppingCart

I

<< Context >>
Books

Mapa Navegacional

Estrategia Bottom-Up

<<context>>
Books
<< view >>

Book
&, 1SBN <<view >>
. & Name Author
. Year -————

% Pages & Name

9 create()
9 destroy()

[N NS
N NN

@ @n On 0o

@ o On On

<< view >>
Book

&, 1SBN
& Name
&; Year

&, Pages

Q create()
9 destroy()

<<context>>
Books

<<view >>
Author

=== > & Name

ﬁ << Context >>

Internauta

Home

— /

<< Context >>

Products

T

Mapa Navegacional

<< Context >>

ShoppingCart

<< Context >>
Books
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Modelo de Presentacion

* Tras la especificacion del Modelo de Navegacion se construye el
Modelo de Presentacion

* Este modelo recoge la semantica de presentacion de
informacion del sistema

* Se basa en definir el modo de presentacion asociado a cada UIA
(Unidad de Interaccion Abstracta) definida por el Modelo de
Navegacion

* Asocia patrones de presentacion a los elementos que aparecen
en estos nodos navegacionales
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Modelo de Presentacion. Patrones de
presentacion

e Patréon de Presentacion
* Define la estructura légica de presentacion de informacion a la poblacién a
gue se aplica

* Se puede aplicar a
* Clase Directora
* Relaciones Navegacionales

* Cuatro tipos, en funcion de las cardinalidades y el tipo de las relaciones
interobjetuales

* Registro )
% Para relaciones *1 a 1”

* Tabular _ .

. Maestro-Detalle 7~ Recursivamente, el detalle ha de tener un tipo

* Arbol ‘ Para relaciones "1 a muchos” o “muchos a muchos”

Indicado también para relaciones reflexivas



Modelo de Presentacion. Patrones de
presentacion

e Patron de Criterio de Ordenacion

* Permite definir una ordenacidon de la poblacidon de una clase atendiendo
a un criterio

Este criterio deberd estar en funcion de propiedades (atributos) de
alguna clase del contexto

Se puede aplicar a

» Clases Navegacionales, indicando como se recuperaran las instancias de estas
clases

* Estructuras de Acceso y Mecanismos de Busqueda, para ordenar los resultados
obtenidos

Existen de dos tipos: Ascendente y Descendente

En caso de especificacion de varios atributos, |a ordenacion es
jerarquica
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Modelo de Presentacion. Patrones de
presentacion

e Patron de Paginacion

Define un scrolling de informacién, creando bloques légicos en los que las instancias
son “troceadas”

Se especifica una cardinalidad, o numero de instancias a recuperar

Puede ser estatica o dindmica, en funcidn de si el usuario puede o no modificar la
cardinalidad

Existen dos tipos

* De acceso secuencial, cuando desde un bloque légico solo se puede ir al siguiente, al anterior,
al primero o al ultimo

* De acceso aleatorio, cuando desde un bloque ldgico se puede acceder directamente a
cualquier otro
Se puede definir como circular, indicando que el siguiente bloque légico al dltimo es el
primero y viceversa

Se aplica a
* A la clase directora: Permite restringir el nUmero de instancias de la clase principal que se
recuperaran
* A las relaciones navegacionales: Restringiendo el nUmero de instancias de objetos
relacionados que se recuperaran



Modelo de Presentacion. Patrones de
presentacion

Ejemplo

\t Criterio de Ordenacidn Ascendente ||

Paginacion aplicada a una relacion
navegacional. Se recuperan objetos
secuencialmente en grupos de 5
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Caso de estudio OOWS

Tienda virtual de venta de discos DiscoWeb (Fons et al., 2002)

C D O

Registro - Compra Cesta de la compra

N
A

Usuario Navegante

g
> \Q

Categorias Autores
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Caso de estudio OOWS



Caso de estudio OOWS

#Usuario_Navega.crear#
##Usuario_Navega.destruiri#

Usuario
E
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7~ \ \\\\
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Autores "

/

/
/ \
\
\

\

/
/
/
/
g E
/" Albumes Registrarse
/
/
/
S
Facturas

/

/
E y
Cesta
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