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RESUMEN

Inception Deck es una técnica de elicitacién utilizada en marcos agiles como SCRUM vy adoptado por el
proyecto Smart Campus de la Instituciéon Universitaria Antonio José Camacho, que ofrece muchas
posibilidades para el proceso de desarrollo. Gracias a ello, el proyecto Smart Campus ha comenzado a
explorar cémo se puede mejorar la fase de disefio implementando la técnica mencionada y sumandole los
principios de Kansei Engineering en la fase de analisis de requisitos para sugerir patrones de disefio de
software alahora delaimplementacién de sus proyectos.

ABSTRACT

Inception Deck is an elicitation technique use it in agile frameworks like SCRUM and adopted by Smart
Campus which give a lot possibilities to the development process. Thanks' to it, The university Antonio Jose
Camacho Smart Campus project has started to explore how the design phase can be improve using the
technique mentioned and implementing the principles of Kansei Engineering into the requirement analysis
phase to suggest software design pattern for the software construction.
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INTRODUCCION

Una de las problematicas mas comunes en el proceso
de desarrollo de software para cualquier tipo de
proyecto consiste en que las soluciones requeridas
por los usuarios distan de las expectativas de los
usuarios finales como menciona (Leén Duarte,
Romero Dessens & Olea Miranda, 2008). Diversos
estudios como The Standish Group (2013)
determinan que los usuarios finales reciben un
producto que opera bajo sus necesidades basicas
funcionales, pero no toma en cuenta otros aspectos
relevantes como la usabilidad, la mantenibilidad, el
rendimiento esperado e incluso la seguridad. Lo
anterior, debido a la brecha que se presenta en la
interpretacion entre el levantamiento de requisitos
escrito en lenguaje natural y la construccién del
software (Pastrana, Ordonez, Ordonez & Merchan,
2017). Esta problemdtica es objeto de estudio y
refinamiento al dia de hoy para distintos
investigadores, quienes buscan bajo enfoques
tradicionales o agiles minimizar esta brecha. Sin
embargo, se siguen presentando inconvenientes al
momento de plasmar lo especificado por el usuario
en los casos de uso, historias de usuario, prototipos,
etc.(Pastranaetal., 2017).

Es importante resaltar que aunque la interpretacion
del lenguaje natural en el que estan escritos los casos
de uso o las historias de usuario es un problema claro
e identificado, no es el unico. El involucramiento de
todos los interesados del proyecto, la confrontacién
de sus opiniones y la mediacién para adquirir una
sola vision del producto son relevantes también
dentro de los aspectos en los que actualmente el
proceso de andlisis de requisitos requiere ser refinado
(Pastranaetal.,2017).

Para obtener un resultado cercano a las expectativas
reales de los interesados del proyecto, es necesario un
enfoque donde sea posible no solamente la
unificacién de la vision del producto como lo plantea
(Pastrana, Ordéiez, Ordonez, Thom, & Merchan,
2018), sino la automatizacion de la toma de
decisiones arquitecturales: aspecto en el que
actualmente las entrevistas, como método principal
de recopilacion de informacidn, se quedan cortas, en

especial al dejar aspectos no funcionales sin
identificar.

Con base en lo anterior, los autores proponen
una alternativa basada en el trabajo de Pastrana
et al. (2018) quien plantea la utilizaciéon de la
técnica de elicitacion de requisitos Inception
Deck para identificar los elementos
funcionales y no funcionales de un proyecto de
desarrollo de software y recopilar dicha
informacion a través del modelo de proceso de
negocio o BP y el trabajo de Nagamachi (1995)
que permite identificar factores constantes a la
hora de implementar un disefio que impactan
de manera positiva al usuario. El objeto de
estudio es poder identificar constantemente
atributos de calidad comunes a problemas
similares para ser reutilizados creando asi un
modelo de referencia arquitectural comun
dentro del proyecto Smart Campus de
UNIAJC.

PROCESO PARAEL DESARROLLO DE SOFTWARE
ANTECEDENTES

El proceso para el desarrollo de software, segiin
Roger S. Pressman (2010), abarca un conjunto de
actividades y artefactos dentro del ciclo de desarrollo
tradicional, dividido en las siguientes fases:

* Planeacion (Analisis de requisitos)
e Diseflo

 Desarrollo (Implementacion)

e Calidad

» Despliegue (Implantacion)

Dentro de la fase de planeacion, el equipo encargado
del proyecto recopila toda la informacién relevante
para entender el contexto, las necesidades
funcionales y las restricciones implicitas en la
elaboracion de la solucion, ademas de ser capaz de
estimar el esfuerzo requerido y darle una prioridad
de atencion. El artefacto fundamental de esta fase es
un documento escrito en lenguaje natural.
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Para las metodologias tradicionales de desarrollo de
software como Rational Unified Process-RUP y
Microsoft Solution Framwork-MSF se utiliza el
formato de caso de uso, estandarizado por Engineers
(2008). En el caso de los marcos de trabajo agiles
como SCRUM y XP se utiliza el formato de historias
de usuario, que actualmente no posee un estandar.
Pese a la ausencia de un modelo de referencia
universal para la elaboracion de este artefacto, los
dos autores mds relevantes sobre como escribir
correctamente historias de usuario son Cohn (2004)
yBeck (1999).

En relacion con las fases del ciclo de desarrollo,
Sommerville (2005) indica que en la fase de disefio
se determinan los parametros que guian la
arquitectura o drivers para un correcto disefo de la
solucion, basado en el resultado de la etapa anterior
donde se ha identificado, tanto en el plano funcional
como no funcional, las necesidades del producto a
construir. Al respecto Roger S. Pressman (2010)
muestra la relaciéon de dependencia entre ambas
fases, resaltando la importancia que hay en una
buena elicitacién parala correcta toma de decisiones
enla etapa de disefio. Esto se evidencia enla figura 1.

Especificacidn
de requerimiento

Dentro de esta fase, el equipo se encargara de tomar
decisiones que orientan la estructura principal del
sistema a desarrollar. Esto se denomina atributos de
calidad de una arquitectura y corresponden al
comportamiento esperado del producto. Aspectos
como mantenibilidad, rendimiento, integrabilidad,
disponibilidad y seguridad resaltan entre los
atributos mas comunes a la hora de disefiar una
solucion de software.

Para garantizar el cumplimiento de los atributos de
calidad propuestos dentro de una arquitectura, se
recurre al uso de patrones de diseno que son
soluciones recurrentes, efectivas y comprobadas a
problemas comunes que ya existen. El uso de
patrones de diseno, adicionalmente permite
plantear de una manera mas facil y en términos
formales una solucién arquitectural para construir
lasolucién requerida.

Por otra parte, la fase de construccién permite que
las decisiones de disefno, producto del analisis, sean
materializadas a través del lenguaje de programacion
y componentes requeridos. Esto va muy de la mano
con la fase calidad en la que se comprueba si las
funcionalidades descritas en el analisis responden
adecuadamente a su descripcion vy si las decisiones
arquitecturales fueron satisfechas correctamente a
través de los patrones de disefio implementados.
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Figura 1. Modelo general del proceso de diseiio. Imagen tomada de ingenieria de
software un enfoque aplicado. Roger S. Pressman



Revista Sapientia, UNIAJC. Vol. Il No. 20, 20I8 ISSN: [909-08l/ |55

Por ultimo, en la fase de despliegue, se realiza la
réplica en el ambiente de produccién de lo expuesto
en ambiente de pruebas para que los usuarios finales
puedan operar con el aplicativo.

INCEPTION DECK Y SU APLICACION EN EL
ANALISIS DEREQUISITOS

Inception Deck es una técnica de elicitacion de
requisitos presentada a la comunidad por primera
vez por Rasmusson (2006), posteriormente refinada
por Rasmusson (2010). El objetivo fundamental de
esta técnica es la unificacion de la vision del
producto a ser construido para que todos los
interesados obtengan el resultado esperado.

La técnica conforme a la guia construida por
Ripenhausen (n.d.) sugiere una forma de orientar la
actividad basada en 10 dinamicas que alinean la
vision del producto frente a todos los integrantes del
proyecto a través de la interaccién que se da entre
stakeholders, equipo de desarrollo, gerentes de
proyecto y patrocinador, permitiendo interactuar
entre diversos puntos de vista y llegando a un
consenso sobre las decisiones que afectan al proyecto.
Adicionalmente la técnica permiteidentificar riesgos
del proyecto, compromisos a asumir para lograr el
éxito del proyecto y la descripcion base del minimo
producto viable. A continuacién se expone la técnica
de Inception Deck con base en lo expuesto por
Ripenhausen (n.d.).

Paso previo: identificar quién esta en el auditorio y
lasreglasdel juego

Esta dindmica conlleva a identificar a los involucrados en
la ejecucion de la técnica determinando rol, influencia y
poder de sus opiniones. El tiempo maximo asignado a
esta actividad es en promedio de unos 30 minutos.

Para realizar esta dinamica se requiere que se agrupen
por parejas o trios a los participantes y cada uno se
presente a su comparfiero, para ser posteriormente
presentado por él. Al final de esta presentacion cada
uno debe generar uno o varios Post It Notes, para ser
pegados en un tablero con la siguiente informacion:

* Nombre

+ Datos de contacto.

* Quélegustaalapersona.

* Quéledisgustaalapersona

Lo anterior ayuda a romper la tensiéon entre los
stakeholders, equipo de desarrollo y gerentes de proyecto;
a identificar claramente si las personas involucradas en la
reunion son las correctas y, por tltimo, a familiarizarse
con la gente que hace parte del proyecto.

Después de realizar el paso anterior se presenta a los
involucrados las reglas del juego, lo que se traduce
como las normas a seguir en la reunién. Un ejemplo
deestoes:

» Cadaactividad tiene un tiempo maximo para ser
realizada, esto se le denomina timebox o caja de
tiempo.

 Para maximizar la productividad de la reunion las
personas que estin en esa reunién no deben
atender otro asunto distinto.

 No se utilizaran celulares a menos que sea para una
presentacion de algun tipo de informaciéon
relevante.

» Todos los participantes deben aportar su opinion
en cada dinamicarealizada.

 Todas las opiniones expresadas bajo el marco del
respeto son validas y tomadas en cuenta por el
equipo de trabajo.

Primera dinamica: ;Por qué estamos aqui?

Esta dindmica permite identificar el contexto del
proyecto, que normalmente es expuesto por quien
tiene la vision del producto. El tiempo sugerido
puede variar entre 15 a 45 minutos, dependiendo del
tamano del proyecto.

Segunda dinamica: Elevator Pitch

Esta dinamica consiste en identificar rapidamente la
esencia del proyecto. Por lo tanto, los involucrados
en la dindmica buscan detectar factores relevantes a
través de preguntas varias o lluvia de ideas. Un
tiempo prudencial para este momento es entre 20 y
40 minutos. Algunas preguntas sugeridas son:
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» ;Paraquiénestd dirigidalasolucion?

* ;Qué beneficio trae la construccion de este
proyecto?

* ;Qué no gusta del producto y qué alternativas se
plantean?

» ;Quéfactordiferenciador trae este proyecto?

Al final todas las respuestas son socializadas al
auditorio como mecanismo de unificaciéon de
puntos de vista, buscando llegar al consenso.

Tercera dinamica: Diseiiar la caja del producto

Se plantea al auditorio que se imagine que el
proyecto ya esta construido y esta a la venta por
cualquier medio (catalogo fisico o virtual, stock,
etc.), por lo que es vital ver reflejada la marca y el
objetivo de negocio. En un tiempo no superior a 30
minutos se solicita a los participantes responder a
estos tres simples topicos:

« Nombre del producto

» Frase queloidentifica

* Beneficios del producto que lo diferencia de los
demas.

Una vez cada participante expone sus respuestas, se
realiza una votacion para escoger por consenso el
nombre, frase y beneficios.

Cuarta dinamica: generarlalista del no

Delimita el alcance del proyecto indicando qué no es
el producto. En este punto surgen aspectos tan
relevantes como: tiempos de espera no aceptados,
lenguajes de programacion, bases de datos y
frameworks no aceptados por el cliente o el equipo;
politicas de seguridad, restricciones de acceso a datos
dependiendo del rol, etc. El tiempo sugerido para
este punto es aproximadamente de entre 45 minutos
y 90 minutos dependiendo del tamafio del proyecto.

Quinta dinamica: Conoce el vecindario

Este punto permite identificar como las personas que
estan en el auditorio interactiian entre si, ademas de

potenciar esas relaciones para lograr el éxito del proyecto.
El objetivo de este punto es elaborar una matriz de
interesados identificando rol o responsabilidad,
principales intereses o expectativas, nombre, teléfono y
correo electrénico para contacto. El tiempo de ejecucion
de este paso es 30 minutos.

Sexta dinamica: ;Qué nos impide dormir en las
noches?

En este punto, el objetivo es identificar de manera
temprana los posibles riesgos del proyecto y las
estrategias que el equipo debe seguir para impedir
que sucedan o, en caso contrario, minimizar su
impacto. El tiempo para este paso es de entre 30
minutos hasta 1 horay 30 minutos. Los resultados el
equipo los divide en dos partes: los riesgos (;Qué nos
impide dormir en las noches?) y las estrategias
identificadas (;Qué nos permite dormir en las
noches?).

Séptima dinamica: Mostrar la solucion

Es el eje central de la técnica. Aqui se realiza la
definiciéon funcional del sistema. Existen varias
formas de abordar este punto:

» Darle una personalidad a la aplicacion. Utilizado
cuando la categoria del sistema a construir es
muy especifica y los aspectos de usabilidad
altamente relevantes para su construccion.
Aplicaciones como catélogos de productos, guias
de apoyo a procedimientos, atencién al publico
especifico y video juegos son los que mas utilizan
este paso.

» Hagamos que fluya. Es un modelado del paso a
paso de los procesos del sistema. No requiere el
formalismo de UML o de BPMN. Se construye
entre todos los participantes.

» Prototipado. Entre todos los participantes se
construyen todas las pantallas del sistema, se
detallan qué roles pueden visualizar que
componentes de cada pantalla, la navegacion, los
mensajes de informacion, de alerta y de error, los
correos electronicos del sistema, las integraciones
con otras plataformas, etc.
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» Mapa de historias. Es la opciéon mas utilizada y
difundida de esta técnica. Consiste en una
division modular del sistema, donde se detallan
las funcionalidades asociadas a cada mddulo.
Esto permite tener una vision global funcional de
todo lo requerido para delimitar el minimo
producto viable.

» El equipo puede seleccionar una o varias
opciones de las anteriormente planteadas para
detallar la solucion a construir.

* Octavadinamica: ;Qué eslo que hay que dar?

 El objetivo de este paso es que todas las personas
involucradas tengan claro los compromisos
asumir desde el inicio para el éxito del proyecto.
El tiempo sugerido es de aproximadamente 20
minutos.

Novena dinamica: ;Qué es lo que costara hacerlo?

En este punto el equipo realiza sus apreciaciones
sobre que costard hacerlo no en términos
econdmicos, sino en aspectos técnicos, de proceso y
de riesgos. El tiempo sugerido para este paso es de 30
minutos.

Décima dinamica: Resumen o sumarizacion

Es el paso final. Aqui y como buena practica se
realiza un resumen de los resultados donde se detalla
todo lo que se ha hecho, se expone el minimo
producto viable definido, se recopilan opinionesy se
cierra la actividad. Este paso toma entre unos 5 a 15
minutos aproximadamente.

DISENO COLABORATIVO

En el proceso de desarrollo de software se evaltian
todas las necesidades en términos de
comportamiento del sistema frente a su uso
constante y como esto afecta la percepcion del
usuario sobre su calidad. En otras palabras, aspectos
como qué tanto se demora una busqueda de
informacion y la presentacién de los resultados en
pantalla, cudntos usuarios maximo pueden estar
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operando el sistema al mismo tiempo sin afectar la
operacién, la ventana de disponibilidad del
aplicativo, la capacidad de interactuar con otros
sistemas, etc., son aspectos que moldean la
estructura base del producto de software a construir.

A partir de la técnica expuesta por Rasmusson
(2006), se determinan una serie de factores que bajo
las técnicas tradicionales no se detectan tan
facilmente y esto es trasmitido al equipo para
modelar las guias que orientan la arquitectura. Por lo
tanto, lo primero que aborda el equipo dentro del
proceso de disefio colaborativo es, sin duda, cuales
son los atributos que el sistema espera satisfacer y
cémolo hara.

Para responder esta pregunta, se revisan los aspectos
no funcionales del sistema identificados en el
analisis de requisitos y luego se procede a
complementar desde el aspecto funcional los que no
fueron mencionados en el proceso de analisis de una
manera tan clara. Esto recibe el nombre de atributos
de calidad. Los atributos de calidad se dividen en
observables y no observables. Esta categorizacién
responde a si se ven dentro de la estructura del
cddigo fuente donde seran implementados o si se
ven presentes en tiempo de ejecucion.

Lo segundo que se identifica dentro de un taller de
disenio colaborativo son los patrones de disefio que
corresponden a los atributos de calidad
mencionados. Los patrones de disefo satisfacen los
atributos arquitecturales a través de soluciones que
ya existen, que fueron comprobadas como exitosas y
que pueden ser claramente determinados dentro de
los componentes o de los comportamientos del
sistema, como indica (Larman, 2004). Una vez ha
sido identificado los atributos de calidad y los
patrones que los satisfacen se modelan las vistas
arquitecturales a través de UML para formalizar la
exposicion de la solucién, segtn lo indicado por
Roger S. Pressman (2010) para la documentacién
formal dela fase de disero.
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KANSEIY SUTRABAJO

Mitsuo Nagamachi (1995) aborda una forma
diferente de mirar la creaciéon de productos de
manera innovadora, planteando un simil desde la
industria automotriz. Aqui resalta la importancia de
entender los sentimientos a través de las sensaciones
(Kansei en japonés) para lograr el disefio exacto que
cumpla con lo requerido, esto se denomina disefio
ergonomico.

En este sentido, Nagamachi (1995) plantea un
modelo en el que las palabras se convierten en
requisitos de disefio que despiertan la idea de que el
producto es exactamente lo que el posible cliente
quiere. Dado este modelo a través de un sistema de
inteligencia artificial aplicada al trabajo de
Nagamachi para el tipo de industria especifico, que
recibe el nombre de KES o Kansei Engenieering
System, se logran plasmar los sentimientos e
imagenes del posible cliente en detalles de disefio.
Por medio de este sistema y de técnicas como la
logica difusa, que permite normalizar los datos
obtenidos de las distintas percepciones de un grupo
estudio que ha alimentado la base de datos de
conocimiento previamente, se hace posible
identificar las respuestas psicoldgicas positivas y
negativas de acuerdo a los prototipos expuestos para
lograr un efecto de disenio que explote el lado
positivo en la mayoria de los receptores del disefio.

APLICACIONES DE LA INGENIERIA KANSEI

Desde su invencién en el afio 1995, la Ingenieria
Kansei ha sido aplicada a diversos modelos de
negocio. El primer caso mencionado es el del carro
Miata de la compafiia Mazda. Segiin Nagamachi
(1995), para probar su teoria decidié contactar al
director de Mazda en esos momentos, el sefior
Miyamoto, y plantearle la posibilidad de implementar
en un diseno de un automovil dicho proceso. El
resultado de esta prueba fue un éxito total en las
ventas de ese aio, posicionando a Mazda como una de
las empresas lideres de la industria automotriz,
adicionando mediante este método una ventaja
competitiva sobre sus rivales comerciales al entender
mejor las necesidades emocionales del cliente final.

Ademas del caso mencionado, también existen otros
casos en los que la aplicacion de la ingeniera Kansei
ha sido todo un éxito. De acuerdo con Ishihara,
Matsubara, Nagamachi & Matsubara (2011), debido
a las caracteristicas urbanas de Japon que
imposibilitan tener un jardin real en las residencias
de algunos ciudadanos, se presentd la necesidad de
implementar un sistema de realidad virtual que
simulara un jardin y que por medio de ¢l generarala
sensacion de estar inmerso en un jardin real. Por
tanto, surge la necesidad de resolver esta
problematica imitando todas las caracteristicas de
luz, sombra, sonidos, viento, movimiento de las
ramas y demads caracteristicas del ambiente real. La
implementacién de este sistema es muy compleja y
no puede ser modelado con un proceso de
elicitacion tradicional, porque no hay forma de
levantar requisitos dentro de un grupo focal de
interesados, por eso como indica Ishihara et al.
(2011), se decidié utilizar la implementacién de la
Ingenieria Kansei para desarrollar la aplicacién
hecha en el lenguaje de programacién Java que
pudiera cumplir con las expectativas de un ambiente
real.

Otro ejemplo se da en las interfaces de usuario de las
redes sociales, ya que son otro gran marco de trabajo
de estas teorias al requerir implementar mejoras en
la experiencia de usuario mediante la interacciéon de
estos con las aplicaciones, permitiendo determinar
con solo su manipulacién qué mejoras se pueden
aplicar.

INCEPTION DECK E INGENIERIA KANSEI
APLICADOS

Dentro de este trabajo los autores buscan refinar el
proceso de desarrollo de software de Smart Campus
mediante la inclusion del Inception Deck, descrito
anteriormente, y la aplicacion de los principios de la
Ingenieria Kansei como apoyo a la construccion de
aplicaciones institucionales.

Nagamachi (1995) sugiere la construccién de un
sistema KES que sera alimentado por las palabras
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principales Kansei o palabras que determinan una
sensacion subjetiva positiva o negativa en el usuario
de estudio. Pero dentro del trabajo mencionado, no
se indica una forma clara de realizar la recoleccién
de esta informacion desde el punto de vista de un
ingeniero de software. Partiendo de que se cuenta
con un KES ya implementado que interprete la
informacion, resta identificar las palabras con las
que se alimentaria dicho sistema.

La mejor forma de encontrar las palabras claves para
la KES es identificar los atributos de calidad
recurrentes dentro de varios proyectos en ejecucion
o ya finalizados del Smart Campus. Luego realizar la
identificacion de los patrones de disefio observables
y no observables que resuelven el atributo expuesto.
Finalmente realizar un mapeo que sugiere a partir de
los atributos como palabra clave los patrones que
deben ser usados. Los proyectos evaluados para esta
propuesta son:

» APYSCC: Sistema para la administracion de los
acuerdos pedagogicos, planes de curso y
monitoreo de resultados académicos de los
cursos

¢ CTSANDROID: App movil creada para la
comunicacion entre estudiantes y profesores
(Foro, chat, compartir archivos, etc)

» PASE: Sistema para el plan de mejoramiento
académico.

+ PSUNIAJC: Sistema para la gestion de las
operaciones dela oficina de proyeccién social.

» SCRUM: Sistema para la administracion de
proyectos de desarrollo de software basados en
SCRUM.

 SIGEG: Sistema para las operaciones de la oficina
de gestion de egresados.

Los resultados obtenidos de la identificacién de
atributos de calidad recurrentes entre los proyectos
evaluados son expuestos en las tablas 1y 2.

Tabla 1. Atributos de calidad observables mds frecuentes en
proyectos Smart Campus

Atributos de Calidad “Observables”

Atributo de Calidad

Descripcion

Confidencialidad

Es la ausencia de acceso no autorizado a
lainformacién. (Barbacci & Kazman, 1997)

Confiabilidad Es la medida de la habilidad de un sistema
para mantenerse operativo a lo largo del
tiempo. (Barbacci & Kazman, 1997)

Desempeiio Es el grado en el cual un sistema o

componente cumple con sus funciones
designadas, dentro de ciertas
restricciones dadas, como velocidad,
exactitud o uso de memoria. (IEEE
610.12).
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Tabla 2. Atributos de calidad no observables mas frecuentes en proyectos Smart Campus

Atributos de Calidad “No Observables”

Atributo de Descripcion
Calidad

Modificabilidad Es la habilidad de realizar cambios futuros
al sistema.(Folmer, Gurp, & Bosch, 2005)

Mantenibilidad Capacidad de modificar el sistema de
manera rapida y a bajo costo. (Folmer et al.,
2005)

Escalabilidad Es el grado con el que se pueden ampliar el

disefio  arquitecténico, de datos o
procedimental (Pressman, 2010)

Disponibilidad La capacidad de que el sistema esté total o
parcialmente operativo al mismo tiempo
que es requerido para manejar eficazmente
las fallas que puedan afectar Ia
disponibilidad del sistema.(Barbacci &
Kazman, 1997)

Facilidad de Capacidad de comunicacién con otros
integracion sistemas. (Barbacci & Kazman, 1997)

Una vez identificados los atributos de calidad mas comunes, se hace el emparejamiento con los
patrones de disefio correspondientes utilizados en la solucion. Los resultados son expuestos en
latabla3y4.

Tabla 3. Patrones de disefio por atributos de calidad observables

Atributos de Calidad “Observables”

Atributo de Calidad Patron de disefio

Confidencialidad Patron Autorizador-Autenticador:
Funcionalidad de autenticacién o login
que permite acceder al sistema

Patron RBA o Rol Base Access: Se
realizard la implementacion de un
mecanismo de autorizacién que provee
acceso granular a la informacion por
medio de roles y permisos de los
usuarios.

Confiabilidad Patron Multi-Capa o Multi-Layer:
Permite que el sistema pueda ser
manipulado especificamente en
determinados puntos sin afectar a los
demds componentes.

Desempeiio Patron Inyeccion de dependencias: Los
objetos son creados en tiempo de
ejecucion haciendo uso dinamico de los
recursos de memoria del dispositivo que
ejecuta la aplicacién.
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Tabla 4. Patrones de disefio por atributos de calidad no observables

Atributos de Calidad “No Observables”

Atributo de Patron
Calidad

Modificabilidad Patrén GRASP: Planteamiento modular del
sistema mediante divisidn por capas logicas
de software con responsabilidades
definidas de cada capa y protocolos de
comunicaciéon entre ellas a través de
interfaces. En aplicaciones complejas esto
se da a través de servicios.

Mantenibilidad Patron Multi-Capa o  Multi-Layer:
Mediante este patrén se permite que las
modificaciones a los componentes del
sistema sean mas sencillas, dado que van a
puntos especificos del cédigo sin afectar
otros componentes.

Escalabilidad Patron Multi-Capa o Multi-Layer: Se
implementa un modelo arquitectural
multicapa donde la capa de ldgica tiene la
habilidad de propender a wuna facil
modificacion  para pasar de una
arquitectura web a una SOA por medio de
la exposicion de servicios web.

Patron ORM: El uso de un ORM como
Hibernate o elocuent permite un desarrollo
independiente del DBMS utilizado. Por tal
motivo no hay dependencia con el mismoy
puede ser modificado en cualquier
momento sin que esto afecte en un alto
grado a la aplicacion.

Disponibilidad Patron Sincronizacion de estado: Mediante
la verificacién de disponibilidad del estado
de los servicios web, el sistema sabe
cuando puede o no operar. En caso de no
haber conexiodn, el sistema indica mediante
un mensaje al usuario que la conexién con
los servicios de autorizacion de ingreso o de
validacion de datos que no dependen de la
aplicacién, sino que son componentes
externos, no estan disponibles.

Facilidad de

. . Patron Integracion orientada a servicios:
integracion

Mediante el uso de los servicios web que
contiene la aplicacion se plantea la
comunicaciéon con diferentes fuentes de
informacion.
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Lo anterior indica una base de palabras claves que
permiten sugerir una serie de patrones de disefio a
partir de su identificaciéon desde el analisis de
requisitos, a modo general, para diversos tipos de
proyecto.

Toma relevancia para cumplir este objetivo que
desdela ejecucion del Inception Deck y dentro delas
dindmicas 4 o Lista del no y 7 Mostrar la solucion, se
identifique entonces si el sistema requiere ser
mantenible, modificable, escalable, integrable,
confiable, confidencial, disponible y en qué grado, y
el rendimiento esperado. Esto sugiere que dentro de
la técnica se maximice a través de quien la dirige este
enfoque en los dos puntos mencionados para que el
resultado sea optimo y el sistema sugiera los
patrones de manera adecuada.

Por ultimo, los resultados deben ser evaluados por
parte del equipo para recategorizar la relevancia e
importancia de las decisiones arquitecturales
tomadas y que el sistema sugiera los patrones de
disefio de una manera cada vez mas acertada.

CONCLUSION

La propuesta actual permite apoyar el proceso de
desarrollo de software haciendo mads fuerte la
coherencia que existe entre las etapas de analisis y
disefio, manteniendo unificada la visiéon del
producto a través de ambas. Cabe resaltar que el
impacto de identificar las necesidades no funcionales
o restricciones del sistema desde una etapa temprana
genera unas condiciones favorables para la
construccion del sistema que al equipo le facilitan la
identificacién del modelo arquitectural a seguir.

Adicionalmente la identificaciéon de patrones de
disefio a implementar como soluciéon a unas
necesidades especificas de comportamiento del
sistema a desarrollar, puede sugerirle al equipo no
solamente como disefiar su solucién, sino también

basado en la experiencia del mismo qué tecnologias
utilizar que cuenten con dichas implementaciones
en sus frameworks de desarrollo.

Por lo anterior, el impacto que tiene elicitar a través
de Inception Deck las palabras claves para un
modelo KES es alto. La ejecucion de la técnica no
solo facilita la comunicacién entre todos los
interesados, facilita también la recoleccion de metas
y restricciones arquitecturales, incrementando las
posibilidades de refinamiento del diseio de una
manera rapidalo que repercute en el tiempo de toma
de decisiones.

TRABAJOS FUTUROS

Dentro del trabajo actual no es posible evaluar en los
distintos tipos de arquitectura como impacta esta
sugerencia general de patrones y la posibilidad de
refinar las sugerencias dependiendo de si el sistema a
desarrollar es movil, web, hibrido o un sistema de
integracion, por lo que se sugiere experimentar con
mds proyectos a fin de refinar los resultados
obtenidos hasta el momento.
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