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2. Introducción

2.1. Introducción

Este trabajo práctico consiste en la realización del diseño detallado de la aplicación cuyos requerimientos funcionales, casos de uso y modelo conceptual fueron documentados en el trabajo práctico 1. Continuando con el proceso de desarrollo de software, esta etapa tiene un enfoque mucho más implementativo que todo lo realizado hasta el momento, ya que lo realizado apunta a explicar y documentar el “cómo” de la aplicación, mientras que la primera etapa solo se centraba en el “qué”.

Ahondando en el “cómo”, en esta etapa se establece cómo se desarrollará la aplicación, o sea, cuáles serán las diferentes clases, sus métodos y cómo interactuarán para implementar las funcionalidades requeridas. Se utilizan Diagramas de Secuencia (modelado dinámico) de las funcionalidades más relevantes, con el objetivo de comprender el funcionamiento del sistema y la interacción entre las distintas componentes del mismo (idealmente, un diagrama o más por cada caso de uso) y un diagrama de clases (modelado estático).

El presente informe solo se aboca a una parte de las funcionalidades de la aplicación, las cuales fueron definidas por la cátedra. Para esto la misma diseño un diagrama de componentes de arquitectura conceptual de muy alto nivel de abstracción, en donde se definió que solo se debía trabajar sobre la componente a la que bautizamos “Administradora de Bar”, que junto con las componentes “Capturador de Pedidos” y “Publicador de Precios” (éstas últimas desarrolladas por la cátedra) conforman la aplicación en su totalidad. 

2.2. Descripción del Problema

Como ya se describió con detalle en el primer informe, el problema que apunta a resolver nuestra aplicación es la administración de un Bar o Pub, el cual fue pensado para funcionar, no de la manera tradicional, sino a modo de una rueda de bolsa, en la cual los precios de lo que se vende varían constantemente de acuerdo a las evolución de las compras realizadas por los clientes. A esto se suma la metodología de funcionamiento “Autoservicio” (aunque aplicaría mejor el término “Autopedido”) mediante la cual son los mismos clientes, a través de terminales ubicadas en las distintas mesas, los encargados de realizar sus propios pedidos, consultando los precios de los productos, no en una carta, sino en una pantalla gigante que constantemente se actualiza con los nuevos precios.

2.3. Organización del Informe

Primero incluimos el diseño de arquitectura conceptual, que si bien no necesariamente debe formar parte de este informe, creemos que puede ser relevante ya que muestra en forma global y con un alto nivel de abstracción la división lógica de nuestro sistema.

A continuación se encuentra el capítulo de diseño detallado, que luego de una introducción teórica al mismo y a las herramientas usadas (principalmente diagramas de secuencia) contiene una explicación de cómo encaramos el diseño y una breve descripción de las distintas opciones evaluadas y decisiones tomadas. Inmediatamente después se encuentran los diagramas de secuencia que describen el diseño, el pseudocódigo de algunos diagramas seleccionados y finalmente el diagrama de clases.

Por supuesto, hacia el final del informe presentamos las conclusiones y un capítulo con la bibliografía y las referencias. 

3. Diseño de Arquitectura Conceptual

El diseño de la arquitectura conceptual no estaba incluido en los requerimientos específicos de este trabajo práctico, pero dada la relevancia que tuvo el mismo a la hora de realizar el diseño detallado, y sabiendo que éste fue punto de partida para el inicio del análisis detallado, se decidió incluirlo, haciendo una breve explicación de las técnicas utilizadas y de los componentes diseñados.

3.1. Introducción a la Arquitectura Conceptual

El diseño de la arquitectura conceptual es una parte del proceso de desarrollo de software que permite avanzar bastante en el nivel de abstracción en cuanto a los requerimientos funcionales, sin llegar a contar con tanto detalle como el diseño detallado. La arquitectura permite obtener una idea general de cómo estará desarrollada la aplicación, pero sin entrar demasiado en detalle.

En la actualidad, la técnica de diseño de arquitectura está tomando mucho impulso, ya que la misma es relativamente nueva. No se ha definido todavía un estándar para la especificación de los distintos tipos de arquitecturas que se pueden especificar (la Arquitectura Conceptual utilizada aquí es solo una de las muchas existentes), por lo que en este trabajo práctico se usa una versión de ADL (Arquitecture Definition Languaje) definida por la cátedra de la materia y que se detalla en los apuntes correspondientes de la materia. 

3.2. Descripción del Análisis y Consideraciones

Al comenzar el análisis para diseñar la arquitectura conceptual de la aplicación, se trató se identificar componentes o grupo de funcionalidades que contasen con un alto nivel de integración, que permitan que las mismas sean agrupadas en una sola y que esta componente “hablase” con el resto de los conjuntos de funcionalidades a través de mensajes independientes, permitiendo que cada componente trabajo en forma casi autónoma. La cátedra realizó ya una primer división en componentes al emitir las pautas de trabajo para esta etapa, identificando tres grandes componentes: El “Capturador de Pedidos”, el “Publicador de Precios” y el bautizado por nosotros “Administrador de Bar”.

Partiendo de la única componente que deberíamos desarrollar, el “Administrador de Bar”, se continuó con la subdivisión en componentes y rápidamente se identificaron cuatro grupos de funcionalidades importantes. Por un lado se agruparon todos las cuestiones relacionadas con el stock en una componente, luego todo lo relacionado con la venta de productos en otra, luego lo concerniente a las Promociones y por último una componente encargada de todo lo relativo a la administración de las mesas y del bar propiamente dicho.

A estas componentes se agregaron sendas encargadas de las distintas interfaces de usuario para cada uno de los perfiles de usuario con los que cuenta la aplicación: Cajero y Barman (la del Cliente queda a cargo de la cátedra).

Luego en sendas iteraciones se fue refinando el modelo arquitectónico hasta llegar a la versión definitiva que es la que se muestra en este informe y se detalla a continuación.

3.3. Arquitectura Conceptual

3.3.1. Diagramas de Arquitectura

Arquitectura Original de la Cátedra

[image: image2.jpg]omp Arquitectura

Admiistrador de Bar

productos.out publioaiProductos.out

mesa.naut pedidos.inaut

publioaiPrecios.out

<5
T

Publicador de Precias





Componente Administrador de Bar

[image: image3.jpg]noursopipad

ueuneg i

no-ouoedsap
It

[E]

3} memompemD

s

sewap ap 1opensy

pepupy.
usnesyrou

oprunsuos
o1

oLy oL ] mosmumes

nouysessypuecpuca [

o sunssogmuion e, =[] wourspurssacoens

osrapmgwessul 5] wousesuion

noursoptps dawion

27

cevarae
eso

pra—

s

moureigeioin

nouresapuenzo

] imoursspusipuaauan
1eg A sesayy ap 1oper

nourespuae|

by

E o E oo
] wowedssp  ursewa —

opnpord P 1opensiulupy rope

E

noupseussar urseiuen el oworgawep|

#0015 9p 10pens|
no-sopnpoidieatiand

v

noewiere

[E]

=T i

RRT——

noewiere

Tz

[E]

T

ap 1opensiupy

ActiDes sarver
me TotaPPromos inaut

souopoiborg

abiindesainaut
canantesnout
cenarbia.naut

R ——
noursoworgopess)

urew:

nouroiesiuyuos
ursopaigewele

ppoigewee

oiafe) In

[E]

ursesappepnueayucs|

uruomowergsspe

iniaDia.naut

confCantidaduesss.naut

S

p——
apsorpaworon]
epeounzuoin]
——
e

uresspueuss

nouresspige

noewnere

153 = sepe =y s





3.3.2. Descripción de las componentes y conectores

Componente UI Cajero

Esta componente es la encargada de todo lo referente al manejo de las interfases con el usuario “Cajero”. Básicamente es un proxy, y todos sus puertos apuntan a alguna de las funcionalidades disponibles para el modo Cajero. Cada puerto se comunica con la componente encargada de realizar la respectiva funcionalidad.

Para no “ensuciar” el diagrama, los puertos de entrada correspondientes a las funcionalidades relativas a los reportes no tienen sus respectivos puertos de salida, pero asúmase que los mismos se comunican a través de un “C/R” con la componente “Administrador de Mesas y Bar”.

Componente Administrador de Mesas y Bar

Esta componente se encarga de todas las funcionalidades generales del bar y de todo lo referente a la administración de las mesas. Estas serían la emisión de reportes, apertura y cierre de la actividad, apertura y cierre de mesas, etc.

Los puertos con los que cuenta le permiten verificar precondiciones para sus funcionalidades, como pro ejemplo, al cerrar una mesa, a través del puerto cuantoConsumio.inout, le pregunta a la componente Administrador de Ventas, el total consumido por la mesa que se está cerrando, para informárselo a la interfase del usuario.

También se encarga de responder al resto de las componentes sobre el estado de las mesas y del bar.

Componente Administrador de Ventas

Esta componente es la encargada de realizar todas las funcionalidades relacionadas con la venta de productos. Dentro está dividida en cuatro componentes más, las cuales se encargan de administrar los pedidos propiamente dichos (Administrador de Pedido), otra se encarga de almacenar la información sobre las ventas realizadas y de enviar y responder sobre este tema (Administrador de Informes) y por último las otras dos son las encargadas de recoger los nuevos pedidos que se hagan a través del puerto pedidos.inout. Una es PedidosDAC, que funciona como proxy, y la otra es Receptor de Pedidos, que recoge los mensajes de pedidos, los procesa y los envía  través de un conector pipe al Administrador de Informes.
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Componente Administrador de Stock

Esta componente es la encargada de las funcionalidades relacionadas con la administración de los productos que vende en Bar. Es la componente que a través del puerto publicarProductos.out le envía el listado de productos a las mesas del Bar. También posee un puerto de entrada, ventas.in, por donde le informan que se ha realizado una venta, para así poder actualizar el stock. También posee un puerto de salida, alarmas.out, que envía mensajes cuando se deben activar o desactivar las alarmas por bajo stock.

Componente Calculador de Precios

Esta componente es la encargada de administrar los precios de los productos a la venta en el Bar. Posee un puerto de entrada, ventas.in, por donde le informan de las ventas, para poder conocer la demanda y poder recalcular los precios cada tantos pedidos. Cuenta con un puerto de salida, publicarPrecios.out, por donde le envía los precios de los productos a la pantalla gigante del Bar. También esta conectada a un conectar C/S a través del puerto damePromo.client, por donde se informa de las promociones activas. Su función principal, que es la de calcular los precios de los productos, la cumple utilizando el puerto precio.inout, por donde informa a demanda los precios de los productos. Al igual que el Administrador de Stock, cuenta con un puerto alarma.out para comunicarle a la interfase del Cajero la activación o desactivación de alarmas por precio bajo.

Componente Administrador de Promociones

Esta componente es la encargada de administrar todas las funcionalidades relativas a las promociones con las que cuenta el Bar. Entre estas se cuentan, básicamente, la de activar y desactivar promociones (Act/Des.server), y la de informar sobre las promociones existentes al resto de las componentes (informePromos.server y informeTotalPromos.inout). A través del puerto ventas.in le llegan avisos sobre las ventas para poder desactivar las promociones que son del tipo “Happy Instant”.

Componente Administrador de Barra

Esta componente administra las funcionalidades del Barman, que en esta primera versión solamente “despacha pedidos”. La componente recoge los avisos de ventas y los reenvía a la componente encargada de manejar la interfase de usuario (UI Barman).

Componente UI Barman

Esta componente es la encargada de administrar la interfase con el usuario “Barman”. Solamente funciona a modo de Proxy y cuenta con dos puertos, uno para comunicarse con la componente Administrador de Barra, la cual le informa de las nuevas ventas y este a su vez le informa sobre los despachos de las mismas.

4. Diseño Detallado

4.1. Introducción al Diseño Detallado

Los diagramas de secuencia de UML modelan el flujo de la lógica dentro del sistema de una forma visual, permitiéndonos no sólo documentar sino también validar la lógica, y son comúnmente usados tanto con propósitos de análisis como de diseño. Los diagramas de secuencia son la herramienta de UML más usada para modelado dinámico, el cual se enfoca en identificar el comportamiento dentro del sistema.

Si bien los diagramas de secuencia pueden ser utilizados para documentar sistemas existentes, uno de sus usos principales es en el diseño de nuevos sistemas: la transición de los requerimientos expresados como casos de uso hacia el siguiente y más formal nivel de refinamiento (frecuentemente los casos de uso se refinan en uno o más diagramas de secuencia).

Básicamente, un Diagrama de Secuencia es un diagrama que muestra las interacciones entre los objetos organizadas en una secuencia temporal. En particular, muestra los objetos participantes en la interacción y la secuencia de mensajes intercambiados. 

Representa una interacción, un conjunto de comunicaciones entre objetos organizadas visualmente por orden temporal. Cada diagrama está planteado para describir un escenario, que vendría a representar el contexto dentro del cual se invoca la acción que se describe.

Dentro del conjunto de mensajes representados dispuestos en una secuencia temporal, cada rol en la secuencia se muestra como una línea de vida o foco de control, es decir, una línea vertical que representa el rol durante cierto plazo de tiempo. Los mensajes se muestran como flechas entre líneas de vida. 

Un diagrama de secuencia posee dos dimensiones: la vertical representa el tiempo, la horizontal representa los objetos que participan en la interacción. En general, el tiempo avanza hacia abajo dentro de la página. Con frecuencia sólo son importantes las secuencias de mensajes, pero en aplicaciones de tiempo real el eje temporal puede ser una métrica. La ordenación horizontal de los objetos no tiene ningún significado. 

Cada objeto representa una columna distinta y se pone un símbolo de objeto al final de la flecha que representa el mensaje que ha creado el objeto y está situada en el punto vertical que denota el instante en que se crea el objeto. Esta se conoce como línea de vida del objeto. Se pone una X grande en el punto en que deja de existir el objeto o en el punto en que el objeto se destruye a sí mismo. Para el periodo durante el cual esté activo el objeto, la línea de vida se amplía. Si el objeto se llama a sí mismo, entonces se superpone otra copia de la doble línea para mostrar la doble activación. 

4.2. Descripción del Análisis

Antes de describir la metodología utilizada para obtener los diagramas de secuencias, vale aclarar que pese a que en el presente informe se muestran primero los Diagramas de Secuencias y luego el Diagrama de Clases, éste no coincide con el orden en los que se confeccionaron ambos en realidad. Tampoco es que el orden sea el inverso, sino que se diseñaron ambos en conjunto, pasando de uno a otro casi constantemente. O sea que podríamos hablar directamente del conjunto “Diseño Detallado”, formado por los diagramas de secuencia y el diagrama de clases.

Para armar el diseño detallado se partió de una idea general de la aplicación, que en gran parte surgió del modelo conceptual creado en la etapa de especificación de los requerimientos. De dicho modelo conceptual, sumado a la arquitectura conceptual ya descripta previamente, se obtuvieron las que serían las clases principales de nuestro diseño.

Ya con las clases principales, se analizó la arquitectura de capas de la aplicación (que no es lo mismo que la Arquitectura Conceptual descripta previamente). Se decidió dividir el diseño en tres capas arquitectónicas: La capa de Presentación, la capa de Negocios y la capa de Acceso a Datos. Esta decisión se tomó a efectos de contar con un diseño modular que permita el día de mañana escalar la aplicación o realizar cambios en la misma, minimizando el impacto lo mayor posible. En la actualidad, la programación en capas es sinónimo de escalabilidad y “buen” diseño. La Arquitectura de Capas se detalla en 4.2.1 Arquitectura de Capas (Pág. 12).

Una vez definida la estructura de capas, se procedió con los diagramas de secuencia, pero siempre yendo y viniendo entre éstos y el diagrama de clases.

Para identificar las secuencias a diseñar, se analizaron los casos de uso creados en la primera etapa, ya que las secuencias deberían responder a estos casos, explicando como se implementarían cada uno.

Cada diagrama de secuencia fue enmarcado en un escenario, que describe el contexto en el cual se realizará el mismo. Junto con cada diagrama mismo, se realizarán comentarios particulares y las aclaraciones pertinentes. También se mostrará a que caso de uso hace referencia cada uno de ellos.

4.2.1. Arquitectura de Capas

El siguiente diagrama muestra un resumen entre las capas y la interacción entre ellas.
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A continuación se detalla la Arquitectura de Capas diseñada para la aplicación.

Capa de Presentación

Es la encargada de todo lo concerniente al manejo de las interfases de usuario, sean estás gráficas, de líneas de comandos o a través de mensajes. Solo se comunica con la capa de Negocios a través de la subcapa Common, que posee las entidades comunes a ambas capas.

Capa de Negocios

Valga la redundancia, esta capa es la encargada de manejar el negocio. O sea, es el que conoce y aplica las reglas particulares que permiten conseguir el objetivo al que apunta la aplicación que se está diseñando. Cuenta con tres subcapas, que le brindan un grado mayor de escalabilidad y disminuyen el impacto de futuros cambios o agregados.

Las subcapas son las siguientes:

Capa Común (Common)

Esta capa es la que cuenta con todas las entidades de nuestro objeto de negocios, las cuales son las encargadas de administrar las reglas lógicas respecto al mismo. Cuenta también con distintas interfases utilizadas para interactuar con la capa de Servicios (Service) y con las clases encargadas de manejar las excepciones que comunican eventos a la capa de Presentación.

Capa de Servicios y Dominio (Service y Domain)

Esta capa es la encargada de brindar servicios a las entidades de la capa Common. Esta capa permite abstraerse de los distintos proveedores o back-ends con los que puede interactuar una aplicación, ya que abstrae al proveedor de los servicios a través de las interfaces que realiza (IService), permitiendo intercambiarlos sin que este cambio afecte la lógica de negocios que poseen las entidades de la capa Common.

La capa solo contiene las clases mediante las cuales la capa de Servicios se comunica con la capa de Acceso a Datos. 

En el caso de nuestra aplicación, los servicios están orientados, por ejemplo, a la obtención de los productos del stock, o a la persistencia de las promociones.

Capa de Acceso a Datos (Data Access Layer – DAL)

Esta capa es la encargada de todo lo referente a la persistencia de datos o comunicación con back-ends. A través de las distintas componentes DAC (Data Acces Component) interactúa con todos los repositorios de datos que pueda tener la aplicación. En nuestro caso, solo habla con el Framework que maneja documentos XML, ya que el único medio de persistencia de datos utilizado es a través de archivos XML.

4.3. Diagramas de Secuencia

	Secuencia 1
	Inicio Día Bar

	Escenario
	El bar está cerrado y el usuario Cajero hace clic en Iniciar Día. El bar entonces carga los productos y sus datos desde el archivo XML en donde se guardan, luego carga las promociones y sus propiedades, también desde un XML. Por último carga los parámetros generales de configuración del Bar y se “abre” el Bar.

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 7
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	Secuencia 2
	Abrir Mesa

	Escenario
	El bar está abierto y el usuario Cajero hace clic en abrir mesa, indicando el número de la mesa que quiere abrir. El sistema verifica que esa mesa no esté ya abierta y que no se haya excedido el máximo número de mesas permitidas. En caso de que no, se crea la mesa.

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 9


	Secuencia 3
	Activar Promoción

	Escenario
	El bar está abierto y el usuario Cajero hace clic en Activar Promoción y selecciona la promoción que quiere activar. El sistema en base a la promoción seleccionada verifica que no esté ya activa y que sus componentes no estén en otra promoción. En caso positivo, activa la promoción. 

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 10


	Secuencia 4
	Desactivar Promoción

	Escenario
	El bar está abierto y el usuario Cajero selecciona desactivar una promoción ya activa. El sistema verifica que efectivamente la promoción esté activada y en ese caso la desactiva.

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 12


	Secuencia 5
	Cerrar Mesa

	Escenario
	El bar está abierto y el usuario Cajero selecciona una mesa para cerrarla. El sistema verifica que la mesa esté abierta y que no tenga pedidos pendientes. En es caso, la cierra y muestra el monto total consumido por la mesa.

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 13


	Secuencia 6
	Configurar Cantidad de Mesas

	Escenario
	El bar está cerrado y el usuario Cajero selecciona la opción de configurar la cantidad de mesas, indicando con cuantas mesas como máximo va a trabajar el bar (siempre mayor a 0). El sistema simplemente registra ese valor.

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 21


	Secuencia 7
	Configurar Intervalo de Recálculo

	Escenario
	El bar está cerrado y el usuario Cajero selecciona la opción de configurar la cantidad de pedidos tras los cuales se realiza el recálculo de precios de los productos. El sistema verifica que el valor ingresado sea válido y en ese caso guarda la nueva cifra.

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 4


	Secuencia 8
	Monitorear Pedidos

	Escenario
	El escenario correspondiente a este diagrama es en el cual el administrador del sistema de archivos de la computadora (Administrador del File System), es notificado por el sistema operativo de la creación de un archivo XML en cierta carpeta. Ante lo cual, el administrador del File System envía un mensaje a todas las clases subscriptas al evento.

	Descripción
	Este escenario representaría la forma en la cual el sistema se entera de que se ha realizado un pedido o se ha confirmado un pedido ya realizado. Para lograr un grado alto de modularidad, se utilizó el patrón de diseño Observer (ver Diagrama de Clases). 

	Sec. Rel.
	
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 9
	Recepción de Notificación de Pedido

	Escenario
	El Administrador de Pedidos recibe un aviso de que se ha creado un nuevo archivo en el File System. Si este archivo es un pedido (podría ser una confirmación) lo procesa, obteniendo los datos del pedido, registrándolo y solicitando la confirmación para el mismo al Cliente.

	Descripción
	Este escenario es uno de los más complejos del sistema. La primera aclaración sobre los mensajes pasados entre los objetos, es sobre el mensaje ObtenerTipoEvento. Este método de la clase AdministradorFileSystem forma parte de los mensajes de notificación de eventos del patrón Observer (ver Diagrama de Clases), y le devuelve al Administrador de Pedidos el tipo de evento que se registró, o sea, si se grabó un XML de pedido o de confirmación. La clase AdministradorPedidos conoce al AdministradorFileSystem desde el momento en que él se subscribió a las notificaciones de eventos con lo cual no hace falta pedirle al Bar la instancia correspondiente.

Otra aclaración es sobre la clase PedidoDAC. Esta clase es la encargada de acceder a los datos en los archivos XML (ver Diagrama de Clases) y tiene conocimiento de donde obtener los archivos y de las reglas utilizadas para nomenclarlos. De ahí que el método BuscarNombreArchivoPedido() sepa donde buscar los archivos de pedidos y sepa como deberá ser el nombre del mismo. Esto nombre no puede ser “calculado”, debido a que se desconoce a priori que mesa fue la que realizó el pedido, y es por eso que debe iterar por todos los archivos de la carpeta hasta encontrar el siguiente pedido al último registrado.

	Sec. Rel.
	Sec. 8
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 10
	Registrar Pedido

	Escenario
	El Administrador de Pedidos recibe un pedido de registro de un Pedido nuevo. Este llamado es realizado con el Producto, la cantidad y el número de la mesa que lo realizó. El sistema verifica que la mesa esté abierta (el Bar debe estar abierto) y que haya stock del Producto seleccionado en la cantidad seleccionada. En ese caso, crea un nuevo Pedido en estado “No Confirmado”, le asigna su precio de acuerdo a los precios actuales de los productos y devuelve el pedido creado.

	Descripción
	Esta secuencia representa un llamado a una función auxiliar de la clase AdminsitradorPedidos, utilizada en la secuencia Recepción de Notificación de Pedido.

	Sec. Rel.
	Sec. 9
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 11
	Verificar Stock

	Escenario
	La clase AdministradorPedidos recibe un mensaje para verificar el stock de un producto en una cantidad determinada. Ante esto analiza el tipo de producto, ya que IProducto es una interfase (ver Diagrama de Clases), y si es una promoción, verifica que la misma esté activa, ya que de no estarlo no habría stock. Luego obtiene los tragos que componen al producto, y mediante un mensaje a la clase Stock averigua si hay stock suficiente para esos tragos en esas cantidades.

	Descripción
	Esta secuencia representa un llamado a una función auxiliar de la clase AdminsitradorPedidos, utilizada en las secuencias Registrar Pedido y Recepción de Notificación de Confirmación.

Una aclaración sobre la interfase IProducto: para conocer el tipo de datos real que se pasa en el parámetro se usa la función TypeOf(), que dado un objeto, me devuelve el tipo de datos del mismo.

La función HayStock() de la clase Stock, no se detalló en diagrama de secuencia alguno debido a su sencillez: simplemente obtiene del diccionario _cantidadesTrago el stock para ese trago y si es mayor a 0 devuelve que hay stock.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 12
	Recepción de Notificación de Confirmación

	Escenario
	El Administrador de Pedidos recibe un aviso de que se ha creado un nuevo archivo en el File System. Si este archivo es una confirmación (podría ser un pedido) lo procesa, obteniendo los datos de la confirmación (si se confirmó o no). En caso de no haber sido confirmado, se elimina el pedido. Por el contrario, si se confirmó, se verifica nuevamente el stock y si el precio del producto cambio durante el tiempo durante el cual estuvo sin confirmar. Ante la ocurrencia de cualquiera de estas situaciones, se envía un mensaje al Cliente anulando el pedido. En cambio, en el caso de que todo siga sin cambios, se confirma el pedido. 

	Descripción
	Este escenario es la otra variante al del diagrama de secuencias Recepción de Notificación de Pedidos, en donde en vez de un pedido, lo que se notifica es una confirmación. El intercambio de mensajes para obtener los datos del archivo XML es similar al utilizado en dicho diagrama de secuencias.

El método AgregarPedidoBarman() de la clase UIFaçade es el encargado de mostrar en la interfase de usuario del Barman el nuevo pedido a ser despachado. La descripción de este método se omitió ya que solo no se pidió el diseño de las interfases de usuario.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 13
	Enviar Confirmación de Venta

	Escenario
	El Administrador de Pedidos (AdministradorPedidos) recibe un mensaje para enviar al Cliente la confirmación final de un pedido realzado por él.

	Descripción
	Este escenario se comunica con el Cliente a través de archivos XML. La clase que “sabe” hablar utilizando archivos XML son las de la capa de acceso a datos, en este caso, PedidosDAC, crea el documento XML utilizando su método privado BuilderConfirmacionFinal(), y luego graba el archivo con el método GrabarArchivoXML(). Ninguno de estos métodos se desarrollaron exhaustivamente, ya que no se encuentran dentro de los objetivos del diseño presentado entrar en tanto detalle.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 14
	Notificar Venta al Stock

	Escenario
	El Stock recibe un aviso de que se ha realizado confirmado la venta de un pedido. Ante esto, el Stock debe disminuir las cantidades de los tragos vendidos, y en el caso de que se alcancen los niveles mínimos de las bebidas involucradas, se debe activar una nueva alarma relacionada al trago correspondiente. También debe actualizar el listado de Productos en las mesas cuando alguno de los tragos involucrados en el pedido se haya agotado completamente.

	Descripción
	El único punto para remarcar de esta secuencia es la creación del objeto del tipo TragoDTO que se utiliza para intercambiar datos entre la capa de Negocios y la capa de Acceso a Datos. Este objeto se le pasa al método GuardarStock() que graba el archivo XML con los productos en stock, resguardando así los datos, de acuerdo a los requerimientos establecidos en la especificación para la persistencia.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 15
	Guardar Stock

	Escenario
	El Stock recibe un mensaje para guardar los tragos en el archivo XML que representa al Stock.

	Descripción
	Este diagrama representa la forma en la que se realiza la persistencia de los datos del Stock en archivos XML. Para eso utiliza los servicios de la clase StockService, que es la que interactuar con la capa de Acceso a Datos, representada por la clase TragosDAC. Esta clase crea el archivo XML y lo guarda en el sistema. Se utilizan DTO’s (Data Transfer Objects) para pasar la información entre las capas.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 16
	Actualizar Productos Mesas

	Escenario
	El Stock recibe un mensaje para actualizar el listado de productos que muestran las interfases de los Clientes. Entonces a través de sendos mensajes a sí mismo y a la clase AdministradorPromos, obtiene los listados de productos activos, los cuales son enviados a cada una de las mesas utilizando archivos XML.

	Descripción
	Nuevamente se utilizan DTO’s para intercambiar datos entre la capa de Negocios y la capa de Acceso a Datos. Los DTO’s son creados por las dos clases responsables de los productos, el Stock, que arma un listado de tragos a la venta, y el Administrador de Promociones, que arma un listado con las promociones activas. Luego es la clase TragosDAC, la encargada de crear el archivo XML de acuerdo al protocolo y grabarlo en el lugar que corresponda.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 17
	Notificar Ventas al Administrador de Promociones

	Escenario
	El AdministradorPromos recibe un mensaje, en donde se le notifica que se ha realizado la venta de un pedido. Él procede entonces, a verificar si el producto involucrado en la venta es un combo, y si este Combo es a su vez, Happy Instant. En caso afirmativo desactiva la promoción para evitar futuros pedidos de la misma, y le envía un mensaje al Stock para que actualice los productos en las interfases de las mesas del Bar.

	Descripción
	Este diagrama utiliza la función TypeOf() para determinar si un IProducto es de la clase Combo.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 18
	Notificar Ventas al Calculador de Precios

	Escenario
	El CalculadorPrecios recibe un mensaje en donde se le comunica que se ha realizado la venta de un pedido. Ante esto, él aumenta el contador de cantidad de pedidos realizados, y determina si se debe realizar un recálculo de precios. En caso afirmativo, recalcula los precios y actualiza los valores en la pantalla gigante del Bar.

	Descripción
	Este diagrama simplemente muestra el análisis para determinar si se deben recalcular los precios, para lo cual utiliza valores propios de la clase CalculadorPrecios.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 19
	Recalcular Precios

	Escenario
	El CalculadorPrecios recibe un mensaje para actualizar los precios de los productos del Bar. Para hacerlo, obtiene los productos en stock del Stock y para cada uno aplica la fórmula de cálculo de precio, que incluye la demanda del Trago y ciertos valores particulares de éste. En el caso de que el nuevo precio sea inferior al mínimo para cualquier Trago, se crea y activa una alarma de bajo precio.

	Descripción
	Esta secuencia muestra el proceso interno del CalculadorPrecios para actualizar los precios de los distintos tragos que haya en el stock del Bar.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 20
	Administración de Notificaciones

	Escenario
	Este diagrama presenta tres escenarios en uno. El primero es la llegada de un mensaje Notificar() a la clase AdministradorMonitoreo. Este mensaje proviene de la clase “observada” por el AdministradorMonitoreo (esta clase forma parte del patrón Observer. Ver Diagrama de Clases), y le indica que debe notificar a todos los observadores subscriptos al evento.

El segundo y tercer escenarios representan la llegada de sendos mensajes de suscripción y desuscripción a las notificaciones de eventos. 

	Descripción
	Esta secuencia se incluye para mostrar el funcionamiento del patrón de diseño utilizado para que el sistema sea notificado de la aparición de mensajes provenientes de la interfase del Cliente.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 21
	Consultar Precios de Lista Vs. Precios de Venta

	Escenario
	Este escenario presenta la llegada a la clase Bar de un pedido desde la interfase del Cajero para obtener el reporte de Precios de Lista Vs. Precios de Venta (ver Informe de Especificación del TP1) estando el Bar cerrado. Para conformar este informe, el Bar obtiene un listado de todos los pedidos realizados y de cada pedido obtiene los tragos que implican un pago por parte del Cliente (los combos poseen un trago gratis) y va sumando los precios de cada uno y la cantidad vendida, para luego combinarlos con los precios de lista de todos los productos en stock y enviar los datos para el informe en un DTO a la clase UIFaçade, encargada de actualizar la interfase de usuario.

	Descripción
	Esta es otra de las secuencias más complejas de todas las elaboradas. Presenta el uso de HashTables (Diccionarios en C#, lenguaje escogido para la implementación) y Tuplas, para ir almacenando los datos de las ventas que tuvo el Bar.

Nuevamente, para el intercambio de información entre la capa de Negocios y la capa de Presentación, se utilizan DTO’s con los datos necesarios.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 22
	Consultar Ventas del Día

	Escenario
	Este escenario implica la llegada de un mensaje al Bar, para la confección del informe de Ventas del Día, siempre con el Bar cerrado. Para confeccionar este informe se obtienen los pedidos del AdministradorPedidos y se va sumando la cantidad de ventas de cada producto involucrado en los pedidos. Finalmente se envía está información a la clase UIFaçade, la cual genera el informe en la interfase de usuario.

	Descripción
	Esta secuencia es muy similar a la anterior, con la diferencia que los cálculos de la información que se quiere mostrar es mucho más sencilla de calcular.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 23
	Consultar Ventas por Hora

	Escenario
	Este escenario implica la llegada de un mensaje al Bar, para la confección del informe de Ventas por Hora, siempre con el Bar cerrado. Para confeccionar este informe se obtienen los pedidos del AdministradorPedidos y se va sumando los montos de las ventas de cada producto involucrado en cada hora del día. Finalmente se envía está información a la clase UIFaçade, la cual genera el informe en la interfase de usuario.

	Descripción
	Esta secuencia, también utiliza HashTables y Tuplas para organizar y calcular los datos necesarios para realizar el informe. Y también le pasa la información a la capa de Presentación a través de objetos DTO’s.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 24
	Consultar Ventas y Consumos por Mesas

	Escenario
	Este escenario implica la llegada de un mensaje al Bar, para la confección del informe de Ventas y Consumos por Mesas, estando el Bar cerrado o abierto. Para confeccionar este informe se obtienen las mesas abiertas del AdministradorMesas y para cada una de ellas, se obtiene el total consumido del AdministradorPedidos. Esta información se almacena en un ConsumoMesaDTO y se envía a la clase UIFaçade, la cual genera el informe en la interfase de usuario.

	Descripción
	Esta secuencia, como no posee complejidad alguna para el cálculo de los consumos, ya que es la clase AdministradorPedidos la encargada de manejar esta información directamente utiliza la lista de DTO para ir almacenando la información que se enviará al UIFaçade.

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 25
	Actualizar Pedidos Barman

	Escenario
	Este escenario representa la llegada de un mensaje que indica que el usuario Barman seleccionó la opción de despachar un pedido. Entonces el sistema accede al pedido a través del AdministradorPedidos y le cambia el estado al mismo a Despachado.

	Descripción
	

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


	Secuencia 26
	Cierre Día Bar

	Escenario
	Este escenario se da cuando el Cajero selecciona la opción cerrar día de actividades, cuando ya no quedan mesas abiertas en el Bar. El bar procede a cambiar su estado a “cerrado”. Luego el usuario Cajero opta por ver los dos informes de cierre, que son el de comparación de precios promedios de venta con los precios de lista y el de ventas del día.

	Descripción
	

	Sec. Rel.
	Sec. 10, Sec. XX
	Pseudo Código Rel.
	
	Caso de Uso Rel.
	Caso de Uso 11


4.4. Pseudocódigo

Para la elección de las funciones de las cuales se realizó el pseudo-código, se analizó la relevancia y diversidad de las mismas. Por eso se escogieron: RegistrarPedido(), que registra un nuevo pedido a confirmar por el cliente, IniciarDia(), que da inicio a una nueva jornada de actividades en el Bar, y ConsultarPrecioListaVsPrecioRealVenta(), que genera el informe de precios de ventas reales en comparación con los precios de lista.

	Pseudo 1
	RegistrarPedido()

	Código


	Pseudo 2
	IniciarDia()

	Código


	Pseudo 3
	ConsultarPrecioListaVsPrecioRealVenta()

	Código


4.5. Diagrama de Clases

4.5.1. Diagrama de Clases

A continuación se muestra el diagrama de Clases del sistema. Dada la complejidad del mismo, se decidió también dividirlo en cinco diagramas distintos, ya que por su complejidad se volvía imposible incluir todo en uno solo. El primero muestra todas las clases con sus atributos, métodos y propiedades, sin incluir relaciones entre ellas. El segundo muestra las relaciones estructurales entre las clases, pero solo incluye las clases de la capa de Negocios, exceptuando las clases de Servicio y DTO’s. El tercer diagrama muestra las mismas clases, pero con sus relaciones de uso y creación (Dependencias). El cuarto diagrama muestra las clases de Servicios, de la capa de Acceso a Datos, de la capa de Presentación y los DTO’s. Por último, el quinto diagrama muestra las clases “enumeradas”.

Diagrama de Clases Completo

Diagrama de Clases – Atributos y Métodos

Diagrama de Clases – Relaciones Estructurales

Diagrama de Clases – Relaciones de Dependencia

Diagrama de Clases – Capas de Servicio, Acceso a Datos y Presentación

Diagrama de Clases – Clases Enumeradas

4.5.2. Descripción de Clases e Interfaces

A continuación se describen las distintas clases del diseño.

Clases de la Capa de Negocios

Clase Bar

Esta clase es la clase central del sistema. Es la que crea a cada uno de los administradores (AdministradorPedidos, AdministradorMesas, Stock, etc.). Responde al patrón Singleton, ya que solo puede existir una instancia para el Bar. Sus responsabilidades principales son las de proveer las instancias de los administradores al resto de las clases que necesiten utilizarlas. También es responsable de confeccionar los distintos informes.

Clase AdministradorMesas

Esta clase es la encargada de administrar las mesas (o cuentas) del Bar. También responde al patrón Singleton, ya que solo puede existir un administrador de mesas en el Bar. Su atributo principal es un ArrayList de mesas, que posee las mesas que actualmente están abiertas dentro del Bar. Sus responsabilidades incluyen todo lo referente a apertura y cierre de mesas, así como la configuración de la cantidad máxima de mesas en el Bar.

Clase AdministradorPromos

Esta clase es la encargada de administrar todo lo referente a las Promociones con las que cuenta el Bar. Al igual que todos los “administradores”, es un Singleton. Su atributo principal es un ArrayList de Promociones, que representan todas las promociones configuradas en el Bar. Esta lista se llena al momento de iniciar el bar desde el repositorio de datos de la aplicación. También posee un AdministradorPromosService, que le provee los servicios necesarios para acceder a la capa de Acceso a Datos. Sus responsabilidades principales son las de Activar y Desactivar promociones.

Clase Stock

Esta clase es la encargada de administrar el stock de tragos que posee el Bar. Como las anteriores, es un Singleton, y es creada al momento de iniciar el Bar, momento en el cual la misma accede al repositorio de datos para obtener los tragos, sus cantidades y sus configuraciones iniciales (precio de lista, precio mínimo, umbral, etc.). Para acceder a estos datos utiliza a la clase StockService, que le provee los servicios necesarios para acceder a la capa de Acceso a Datos.

Sus atributos principales son: _tragos, un ArrayList que posee todos los tragos en stock. _cantidadesTragos, que como su nombre lo indica, es un diccionario (representado mediante una HashTable) cuya clave es el código de un trago y su significado es la cantidad de ese producto en el stock. También cuenta con otro diccionario _alarmasActivas, que contiene las alarmas por bajo stock de un producto activas. Éstas se resguardan en el caso en que se deban desactivar.

Entre sus responsabilidades se encuentran las de brindar información sobre el stock de los productos y la de actualizar el listado de productos de las interfases de usuario de los Clientes. Para esto último utiliza los servicios del mencionado StockService.

Clase AdministradorPedidos

Esta clase es la encargada de administrar todos los pedidos realizados por los clientes del Bar. También es un Singleton. El principal atributo de esta clase es _pedidos, un ArrayList de Pedidos, que representan todos los pedidos realizados en el Bar durante el día de actividad. Esta clase tiene entre sus responsabilidades la de registrar pedidos (RegistrarPedido) y la de proveer información sobre los pedidos realzados al resto de las clases que lo necesiten. Para el registro de los pedidos, esta clase debe interactuar con el Cliente, lo cual realizar a través de mensajes, utilizando archivos XML. Para poder enviar y procesar estos mensajes, utiliza los servicios que le provee la clase PedidosService, la cual es creada al momento de crearse el administrador.

Esta clase realiza la interfase IObservadorMensajes, que forma parte de las clases involucradas en patrón Observer, en donde la interfase es la clase observadora, el AdministradorPedidos es la observadora concreta y la clase AdministradorMonitoreo es la clase abstracta observada, mientras que la clase AdministradorFileSystem, es la clase realmente observada. Este patrón se aplicó para obtener una abstracción entre la forma escogida para realizar los pedidos (archivos XML) y abstraerse de esta implementación, permitiendo que en el futuro se pueda modificar esto sin afectar demasiado el diseño de la aplicación. Vale destacar que solamente existirá un observador concreto para la clase AdministradorFileSystem, ya que el único interesado, por lo menos hoy en día, en las notificaciones de archivos creados es el AdministradorPedidos.
Clase Calculador de Precios

Esta clase es la encargada de administrar todo lo referente al cálculo de los precios de los productos vendidos en el Bar. Dada la particularidad de nuestro Bar respecto a la variación de precios, es que se decidió separar esta clase del Stock, siendo ésta una de las diferencias entre este diagrama de clases de diseño y el diagrama de clases del modelo conceptual. A su vez, esta clase implementa la interfase ICalculadorPrecios, que es la clase con la que interactúan el resto de las clases del Bar. Esta interfase se creo para cumplir con uno de los requerimientos no funcionales que se relevaron durante la especificación, y es la posibilidad de modificar en el futuro la forma de calcular los precios de los productos, sin que esto afecte en demasía el diseño de la aplicación. Con esta interfase, se encapsula la forma en la que se calculan realmente los precios de los productos, permitiendo cambiar o modificar esta clase sin que el resto de la aplicación se vea afectada.

El hecho de que esta clase pueda ser cambiada o modificada en el futuro, también influyó en nuestra decisión de que esta no responda al patrón Singleton como lo hacen el resto de las clases “administradoras” mencionadas antes. En esta decisión también influyeron la discusiones mantenidas con la cátedra sobre el tema.

Entre los atributos principales de esta clase se cuentan todos los referentes a la configuración necesaria para poder realizar el cálculo y recálculo de los precios, y junto a estos, la HashTable _preciosTragos, que almacena los precios actuales de los tragos por su código.

Por último, esta clase responde solo a las responsabilidades que le aporta la realización de la interfase mencionada previamente.

Clase Pedido

Esta clase representa un Pedido realizado por algún cliente del Bar. Sus atributos responden al detalle del pedido, como código del pedido, cantidad, producto, hora, monto total del pedido, mesa, que apunta a la mesa que realizó el pedido correspondiente. Cada pedido posee un estado, que identifica el momento dentro del circuito de aprobación y confirmación de pedidos en el cual se encuentra. En cuanto al Producto, este es de la clase IProducto, que puede representar tanto a un Trago, como a una Promoción.

Clase Mesa

Esta clase representa una mesa del Bar, como generadora de Pedidos. El nombre de esta clase quizás debería haber sido “Cuenta”, dada su funcionalidad, pero para mantener una constancia con el diagrama de clases conceptuales, se mantuvo este nombre. Entre sus atributos tenemos el estado de la mesa y el número de mesa. Este número es el utilizado por el cliente para realizar los pedidos correspondientes.

Clase Trago

Esta clase representa el elemento final que se vende en el Bar. Posee atributos que le asignan un código de trago, un nombre, un precio base, un precio de lista, un precio mínimo de venta y un factor utilizado para el recálculo del precio. Esta clase realiza la interfase IProducto, ya que un trago es algo “vendible” y por lo tanto puede ir incluido en un pedido. 

Por otro lado, también “compone” a una promoción de descuento, representada por la clase Descuento, y por partida doble, con los roles _tragoGratis y _tragoPago compone a la clase Combo, otro tipo de promoción.

Sus responsabilidades se limitan a las que le asigna la interfase IProducto, y son: Componentes() y ComponentesPagos(), que simplemente devuelven los tragos que integran el producto (todos y los pagos respectivamente), en este caso el trago mismo, Nombre(), que devuelve el nombre del producto, o sea del trago, Codigo(), que remite el código del Trago.

Clase Promocion

Esta clase representa otro de los productos que vende el Bar. Esta clase abstracta, generaliza a las clases Combo y Descuento. Al igual que la clase Trago, por ser un producto, realiza la interfase IProducto. Entre sus atributos propios, cuenta con _estado, que dice si la promoción está Activa o no, y también cuenta con un _codigo, que identifica unívocamente a la promoción.

Clase Combo

Esta clase es un tipo de Promocion. Entre sus atributos figuran los tragos que componen al combo, _tragoGratis y _tragoPago. También cuenta con un atributo _happyInstant, que nos dice si la promoción se desactiva automáticamente al venderse o no. Este atributo marca una diferencia importante con el modelo conceptual, en donde los combos “happy instant” eran una clase derivada de Combo. La decisión del cambio de clase a atributo, fue la no relevancia ni cambio alguno en los atributos o comportamiento de la clase ante el hecho de ser “happy instant” o no.

En cuanto a las responsabilidades con las que cuenta la clase, solo posee dos métodos, uno que dado un trago, nos dice si el mismo es parte del combo o no (CompuestaPor()) y otro que redefine la responsabilidad de la clase Promocion (ObtenerTragosPromo()).

Clase Descuento

Esta clase también es un tipo de Promocion. Esta compuesta por un porcentaje de descuento aplicado al precio del trago (_porcentajeDescuento) y por un trago, que es al cual se le aplica el descuento (_tragoDescuento).

Sus responsabilidades son las mismas de su clase padre, y con el mismo funcionamiento que en la clase Combo.

Clase AlarmaStock

Esta clase representa las alarmas por bajo stock de un producto, que son creadas y activadas por la clase Stock cuando el stock de un trago en particular disminuye más allá de su precio mínimo. Esta clase realiza la interfase IAlarma, mediante la cual es activada y desactivada por el Stock. La clase es creada a pedido del Stock, pero la clase que realmente la crea es AlarmaFactory, una implementación del patrón de diseño Abstract Factory, mediante el cual se encapsula que objeto realmente se crea al que invoca la creación. La elección de la aplicación de este patrón para la creación de las alarmas fue motivo de muchas discusiones, tanto dentro del grupo como entre éste y los profesores de la cátedra. El motivo por el cual se decidió implementar este diseño, residió en la posibilidad de poder agregar en el futuro nuevas formas de notificaciones de las alarmas, ya que el “como” de la activación queda encapsulado detrás de la interfase IAlarma y la creación queda también encapsulada, lo cual permitiría responder en el futuro a uno de los requerimientos “deseables” relevado en la etapa previa, que es permitir la posibilidad de que las alarmas lleguen por SMS (mensajes de texto cortos) o e-mail a los encargados del Bar. Con este diseño, agregar estas formas de notificación es cuestión, simplemente de crear los tipos de alarmas, hacer que respondan a la interfaz y que sea la clase AlarmaFactory la que decida que tipo de alarma se debe crear, dependiendo de quién la quiera crear.

Otra opción viable y analizada fue la de aplicar un patrón Observer, mediante el cual sea la alarma la que sabría ante que eventos debería activarse y como notificarse. El motivo por el cual descartamos este enfoque es que, viendo que su aplicación es ideal para aumentar la escalabilidad del sistema de alarmas, permitiendo agregar nuevas alarmas, más allá de por stock y precios bajos; vimos que para poder implementar esta posibilidad de escalamiento, sería necesario ya “a priori” hacer que todas las clases “importantes” del sistema implementen un patrón Observer, mediante el cual notifiquen a las alarmas que lo deseen (sean “observadores”), la ocurrencia de cualquier evento relevante, sin saber siquiera si existirá alguien interesado en ese evento.

Clase AlarmaPrecio

Esta clase es símil a la anterior, pero solo que representa las alarmas por tragos con productos por debajo de su precio mínimo.

Clases de la Capa de Presentación

Clase CommandFaçade

Esta clase es funciona de máscara entre la interfases de usuario de la aplicación y la capa de Negocios. Todos los comandos que ejecuta el usuario en las interfases, son enviados a esta clase, la cual redirecciona el pedido a la clase correspondiente, encargada de responder a ese pedido. Es una aplicación del patrón de diseño Façade, el cual encapsula la implementación de los métodos.

Clase UIFaçade

Esta clase es similar a la anterior, salvo por la dirección. La UIFaçade recibe los pedidos de actualización de datos de la interfase desde la capa de Negocios y los remite a los encargados de realizar esta tarea en la capa de Presentación. La aplicación del patrón Façade, permite una abstracción de la forma en que se presentan los datos de la forma en que se generan los mismos. Para el intercambio de información se utilizan DTO’s (Data Transfer Objects), como es común a todos los intercambios de información entre capas dentro de nuestro diseño.

Clases de la Capa de Acceso a Datos

Todas las clases de acceso a datos tienen un comportamiento y una función similar, que es la de entender como persisten los datos (Protocolos) y poder transformar la información que reciben dentro de los DTO’s a los formatos establecidos para la persistencia de datos, que en el caso particular de nuestro sistema, solo se remite a archivos en formato XML. Básicamente, todos poseen métodos del tipo BuilderAlgo, donde el Algo puede ser un DTO o un ArchivoXML, dependiendo el sentido del flujo de la información, y el valor de retorno será lo opuesto al parámetro.

También cuentan con métodos para grabar y leer los archivos desde el sistema operativo, basándose en las herramientas que le brinda el lenguaje escogido para implementar la aplicación, que en nuestro caso al ser .NET, serían las clases XMLWriter y XMLReader.

5. Conclusiones

No hace falta aclarar.
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