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1. PATRONES DE INTERFACES USADOS EN COMERCIO ELECTRONICO

1.1 INTRODUCCION

Este capitulo describe algunos patrones de interfaces frecuentemente usados en aplicaciones de
comercio electronico en la Web y que son de utilidad como herramientas en las etapas del proceso

de desarrollo de este tipo sistemas.

1.2 OPPORTUNISTIC LINKING

Problema: mantener al usuario interesado en el sitio. Seducirlo a navegar en el sitio siempre y

cuando ya haya encontrado lo que inicialmente fue a buscar.

Por qué:
1. Es el deseo de los duefios del sitio mantener al usuario navegando en su negocio después de

haber comprado algo.

2. No se desea comprometer la estructura del sitio por la adicién de enlaces no significativos.

Solucidon: mejorar la topologia de enlaces para sugerir la exploracion de nuevos productos desde
uno seleccionado. Usar relaciones con semantica fuerte para hacer que el usuario se sienta
confortable. Se debe tener en cuenta que muchos de esos enlaces pueden cambiarse dia tras dia
asi que la interfase debe ser definida como tal. Se debe notar que este patrén puede usarse
también a nivel conceptual para derivar nuevas relaciones. Sin embargo el intento es claramente

navigacional: mantener al usuario navegando en un sentido agradable.

Ejemplos: el patrén Opportunistic Linking puede ser encontrado en muchas tiendas electronicas.

Por ejemplo se tienen www.amozon.com o www.cdnow.com en las cuales se pueden encontrar

CDs relacionados con el que se escoge. En Amazon.com se encuentra el caso de que cuando un
usuario selecciona un libro, este recibe la sugerencia de otro libro que podria ser de su interés esto

se puede ver en la figura 1.1.
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Figura 1.1 Estructura de Opportunistic Linking de Amazon.com

Patrones relacionados: El patron Opportunistic Linking es bastante parecido al patron Advising;
en efecto se puede arglir que cuando se aplica este patron se esta haciendo Advising al
consumidor. Sin embargo el intento es diferente. Mientras el Opportunistic Linking trata de
mantener al usuario en la tienda suministrdndole nuevas ideas para comprar, Advising ayuda a

escoger lo que el consumidor desea.

1.2 ADVISING

Problema: ayudar al usuario a encontrar un producto en el sitio. Asistirlo acorde a sus
expectativas.

Por qué:

1. Los consumidores en una tienda electrénica necesitan ser asistidos para encontrar un
producto.

2. Motores de busqueda e indices (por ejemplo taxondmicos) son Utiles pero ellos representan
una solucion incompleta.

3. Se deberia tener en cuenta lo que el usuario desea.



Solucién: construir funcionalidades especificas para hacer recomendaciones acerca de productos.
Esta funcionalidad debe ser implementada en diferentes caminos. Por ejemplo, puede ser un
subsistema completo para recomendaciones como en www.amazon.com donde se utiliza perfiles
de clientes(en general la historia de compras) para la recomendacion de productos. Se puede ser
mas general, y presentar a los usuarios un best seller de productos o productos para la venta etc.

El disefio para facilidades de Advising no deberian interferir con la estructura global de navegacion.

Ejemplos: El patron de Advising se utiliza actualmente en casi todas la tiendas virtuales. Por
ejemplo Amazon no solo provee recomendaciones de acuerdo al perfil del usuario sino que
también incluye best sellers, actualizando cada hora la lista de los 100 libros recomendados. En

www.barnesandnoble.com por ejemplo una seccion de negocio es incluida en la pagina inicial junto

con las recomendaciones generales. En www.netgrocer.com se da informacion acerca de sus

productos en venta. En la figura 1.2 se da la estructura de Advising de www.cdnow.com. Muchos

sitios de comercio electronico agregan enlaces hacia el sitio para proveer descripciones

imparciales de sus productos.
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Figura 1.2 Estructura de Advising de cdnow.com

Patrones relacionados: Advising es similar a Opportunistic Linking. Sin embargo en el ejemplo el
fin es ayudar al usuario a encontrar el camino hacia un producto, mientras que Opportunistic
Linking esta apuntado a seducir al usuario una vez haya comprado el producto. Ambos patrones

pueden ser considerados como versiones especificas de una mas general.



1.3 EXPLICIT PROCESS

Problema: ayudara al usuario a comprender el proceso de compra cuando este no es atémico.

Por qué:
1. Laforma de pago o el proceso de registro puede ser complejo.

2. Elusuario tiende a sentirse desorientado a través de progreso del proceso.

Solucién: dar al usuario una retroalimentacion perceptible acerca del proceso manteniéndolo al
tanto de los pasos que ya a completado. Esto puede ser hecho utilizando una linea de progreso o
enumerando los pasos e informando donde se encuentra ahora. Tenga en cuenta las posibles
consecuencias de este tipo de seguimiento (vea también Easy Undo ) para minimizar la posibilidad

de alcanzar estados inconsistentes.

Ejemplos: en muchas tiendas se puede encontrar ejemplos de implementaciones de este patron.

Por ejemplo en www.barnesandnoble.com el cliente avanza a través de 7 pasos que son

claramente indicados en un camino secuencial. En www.amazon.com la implementacién es mas

elegante como se puede observar el la figura 1.3. En la parte superior del la pantalla se puede
observar un proceso lineal indicando que el usuario se encuentra en el paso “items” y que se

esperan adn cuatro pasos para finalizar el proceso.
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Figura 1.3 Implementacion de Explicit Process en amazon.com

Patrones relacionados: el patron Explicit Process esté relacionado con Easy Undo puesto que los

dos tienden a simplificar y hacer seguro el proceso de pago o registro(u otro proceso no atémico).

1.4 EASY UNDO

Problema: proveer capacidades para salvaguardar pérdidas en un proceso complejo.

Por qué:
1. El proceso de chequeo o registro puede ser complejo.

2. El usuario puede necesitar deshacer alguna operacion previa

3. Usando el botdn Back se pueden obtener resultados inesperados

Solucidn: proveer al usuario las facilidades de borrado evitandole que use las facilidades de
navegacion para ese propésito. Las facilidades de borrado deberan tener en cuenta el estado del
proceso del consumidor para que sea efectivo. Este patrén extiende la idea del seguimiento tipico
en las aplicaciones Web adaptado dentro de la seméntica de la aplicacién. En lugar de retornar a la
pagina Web anterior (Usando el boton Back), se retorna al estado correspondiente para borrar la
operaciéon. Es importante acentuar que esa diferencia es especifica para este dominio mientras
que la Web se basa en un paradigma hipertexto con una funcionalidad de seguimiento general.

Ejemplos: encontramos diferentes ejemplos de la implementacion de este patron en las

aplicaciones de comercio electrénico tales como www.powells.com donde el consumidor es

expuesto hacia toda la informacion en el paso de confirmacion y el puede escoger actualizar o

modificar sus datos. Por otro lado en www.amazon.com (ver figura 1.4) la informacién del cliente es

adherida de forma incremental y el puede escoger cambiar los datos suministrados previamente.
Se pueden notar los botones pequefios a lado de cada item de informacién, indicando que se
puede corregir la informacion. Cuando se selecciona editar la direccion por ejemplo, se retorna a la

pagina correspondiente, y una vez cambiada se puede continuar el proceso.
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Figura 1.4 Implementacion de Easy Undo en amazon.com

Patrones relacionados: el patrén Easy Undo puede ser usado en conjunto con Explicit Process
manteniendo informado al usuario del estado de su proceso. Esto es un caso especial de Easy
Undo.

1.5 PUSH COMMUNICATION

Problema: simplificar el proceso de busqueda para areas o productos seleccionados por el

usuario.

Por qué:
1. Encontrar informacion nueva no es facil siempre.
2. El usuario gasta una parte del tiempo conectandose para encontrar nuevos productos.

3. El modelo Web basico es basado en sacar informacion.

Solucidén: combinar el modelo Web usual de sacar con una comunicacién basada en sacar. Se
encuentran caminos para comunicarse con el cliente sin forzarlo a encontrar la informacion. Esta

solucién puede tener diferentes implementaciones; por ejemplo el cliente puede suscribirse a un



tema dado (o tipo de producto) y recibir un correo electrénico periddicamente informandole que un
nuevo item de su interés aparecié. Este correo electronico contiene directamente la URL del
producto para que el saque la informacion. Otra alternativa posible es personalizar su sitio usando
“channels”. Cada vez que el usuario entra en un canal el encuentra informacién sobre el contenido
que le gusta. Mandar correos y canales puede ser combinado para mejorar el acceso a la

informacion por parte del cliente.

Ejemplos: muchas tiendas virtuales proveen algin mecanismo de suscripcion para ayudar a sus

clientes a que sepan cuando un item particular se ha incluido en la tienda. En www.amazon.com

periédicamente un cliente busca un producto (en un tema particular o area) el es invitado a aceptar
recibir correos electronicos periddicamente por novedades, esto se puede ver en la figura 1.5. En

WWw.izero.com y en www.netzero.com que provee acceso a Internet en forma gratuita, Push

Communication es usada para enviar anuncios al usuario. En la figura 1.6 se puede observar el
caso de Expedia.com, el cliente selecciona un itinerario y el puede recibir una confirmacion sobre
pasajes baratos por correo electrénico o teniendo un perfil de usuario actualizado (una clase de
channel). En este ejemplo el cliente puede escoger ir hacia su perfil personal para tener
informacidn relacionada con sus preferencias.

#- Amozon com - Query Aesults - Hetscape !EE
Fie Edt Yew [Go Communcaor Help
RO PO N AR
=
amazoncom. Y | (TOURRECOUNTH | MELP | SELL ITERs
A N “ovn s | eecomcs | tovia  f weme ) T
'} BIL -] ¥ B JME T 1%
WELCOME | BOCKS DUl iDEG | & SOFTWARE | vIDED SAMES [improvEMENT [ AUETIONS | 25RO

MUSIC  BROWSE o\ acgical TOF MEW & FUTLRE FREE RECOMMEN BATI
SEARCH STYLES AT SELLERS RELEASES OoOAWN LOA DS CEMTER
Keywerd Seareh Your Search Resuylts

Fapale Wums =] for: the keywwords meluds "Seal’

| dal

Top matches for this search;

a0 SION UP 10 1 Seg) (19 Albue) -- Seal; Audia CD
be e-mailed | =g Dod ATvom - Seal, Audie CT

when new music i
releasas for "Seal + Humnan Beng -- Seal, fAudo CD
AlTiveE.

Related Areas: Search Auctinns and fhe rest of

Amazon.com for "Seal®

E-mail
i'i"ﬂﬁ";ﬂ\"‘:‘@%'?l. e Full Results: 20 iteme are shewm belaw,
Sign Up
‘I Folaniia Bl T emavmiecs oo | §
= == ' Documert: Done T T s e 1 Y 4

Figura 1.5 Suscripcién a un servicio “push” en amazon.com
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Figura 1.6 Push Communication en expedia.com

Patrones relacionados: Push Communication puede ser considerado como una implementacion
particular del patron News propuesto por Gustavo Rossi. Sin embargo se prefiere diferenciar los
dos patrones puesto que ellos comprenden diferentes estrategias para la administracion la

comunicacién cliente-negocio, ademas que involucran tecnologias diferentes.

1.6 PRODUCT COMPARISON

Problema: el usuario necesita comparar productos similares.

Por qué:
1. Las caracteristicas del producto se necesitan inmediatamente y con facilidad para ser

comparadas con las de productos similares.
2. Se deben marcar solo las caracteristicas disponibles con el fin de minimizar el desorden visual.

Solucién: mostrar una matriz de productos y caracteristicas. Indicar las caracteristicas en las filas
de la matriz y los productos en las columnas. Si una caracteristica esta presente, esta se marca
sino no. Si la caracteristica tiene datos de interés especifico para los usuarios, se muestran los

datos en lugar de la marca.

Si hay muchas caracteristicas, ellas pueden ser agrupadas para que los usuarios puedan
seleccionar con cuales de ellas comparar. Cuando hay muchos productos para comparar, los

usuarios seleccionan cuales productos desean comparar. Esto puede ser hecho en una péagina



cuando no hay muchos productos, de lo contrario se puede hace en dos pasos, esto se puede ver

en la figura 1.7.

1. ESCOJERLOS PRODUCTOS A COMPARAR
O Product 1
O Product 2
O Product 3
O Product 4

2. |.ﬁ.dvanoed Features |T-"|
Features Product 1 Product 2
Feature ¥ +
Feature ¥ 200 units 100 units

Figura 1.7 Pasos para comparar productos

Ejemplos: este ejemplo de www.expedia.com combina una Producto Comparison con busqueda

de resultados. Un resultado de blusqueda puede ser seleccionado para comparacion y dando clic
en el enlace “compare selected cruises” la comparacion se muestra (ver figuras 1.8 y 1.9). En la

ventana de comparacion los usuarios también pueden deseleccionar.

5 Cruises Found Compar & selected ciuises
Houw bo CODENE CFLifEaE
= 17 Day Panama Canal (Hew York to Valparaise) frem $1,299* Compare
Brochure Price $2,369 - Sava §1 070
vagy ¢ CELEBRITY CRINSES Ship Mame:  Zemith
Gef ready for an adventure of grand proportions as you sail the Zenith from New York to
- Santiago in 17 days. Head south .. Detziled cruise information

Ports of Call: Departs from Mew York, New York with stops in Charlotte Amadie, 55 Thomas;
Cranjestad, Arubs; Panama Cansl (Transt Canal); Meants, Ecuador; Calao (Lima), Pend; Arica, Chils;
alparaizo (Santiaga), Chile

Departures: October 26

2passengers  Each acdilionsal
Prica k= crulse-only, per-person and includes port charges. from §1,299 each froem §304 Chooge & continue

s 14 Day Fall Westhound Panama Canal (Fr. Lauderdale to Los Angales) from
= $1,495* Compars
Brochure Price 52,724 - Save 1 229
s ¢ PRINCESS CRUISE LINES ShipMame:  Royal Princess
Livi like royalty aboard the spacious Royal Prineess as you cruise from FL Laudeardale to
Los Angeles through the Panama ... Detailed cruise nfommation

Porte of Call: Degarts from FL, Lauderdale, Florida with stops in Oranjestad, Arubs; Cartagena,
Colombia; Panama Canal (Transt Canal, Puntareénas, Costa Rics) Acapulco Cabo San Lucas, Los
Angeles, Calfornia

Departures: October 31

2 passengers Each addifional
Price ks cruise-onky, per-person and includes port charges., from §1,4%5 each from §T99



Patrones relacionados: No se conocen.

1.7 IDENTIFY

Figura 1.8 Busqueda de un producto en expedia.com

PE FRINCESS
From $1495

Brochure Price $2,724 - Save 31 2290
Anallabdlity & pilcen

Fioyal Princess
Shig Rating: WEIFIFY
Cakina: i)
Cogww Sige: SO0
Languaga: Istamatianal
Cagasidy: 1200
Fagislyy:  Brilain

Oy Posrt
FE Lauderdale, Floada

-

Z AL Ees

A At Sea

A Dnanjestad, dsaba

& Cardagena, Colombia
o Fanama Canal (Tiaasil Canal)
T At Ses

2 Punlaienss, Cesta Rica

o At S

10 ik Sea

11 Azapulcs

12 ik Sy

13 Eabo San Luces

14 it Sea

18 Log Angalar, Califamia

Check to Remive

a Wpelate Ciuiss Compaie

@ Ratum ko Search Results

Figura 1.9 Resultado de la comparacién de productos en expedia.com

= S ™

From $1299
Brochure Price §2 3689 - Save 31 0700
Avadability & pibkcas

Fanii
Ship Rating: T1riTes
Cabira L=n
Crow Shoe: 5549
Language: Inemsteaal
Capacity: 1374
Reghby.  Libaiis

=

LR T )

Poet

Ha Yode, Haww Yodks

1T

CCETT

AR Sea

Charatts Amalie, B Thomas
AR Sed

Cranjefad, Aruba

-1

Panama Congl (Trangt Canal)
0 Ak Sea

11 Mands, Ecuadar

92 Al Ses

43 Caliaa (Lima)y Pan

A4 AR S

48 Adea, Chils

A0 AR Sea

A7 A= Saa

98 Valparaise (Santiagel Chile

-

Check io Remove

Problema: el usuario necesita identificarse por si mismo.

Por qué:

10

1. El usuario no desea ser molestado con los procedimientos de identificacion.

2. Se necesita permitir la exploracion del sitio sin ninglin compromiso.

Solucidn: Preguntar la identificacion del usuario pero solo cuando sea necesario. Permitir a los
usuarios accesos libre hasta que sea absolutamente necesario identificarse. Use una combinacién
de la direcciobn de correo electronico y un password. Opcionalmente la direccion de correo

electrénico puede ser llenada automaticamente la proxima vez que el usuario regrese. Con el uso
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de la direccion de correo como nombre de usuario, este puede pedir que se lo envien cuando lo

haya olvidado. Algunos usuarios son ldentificados y se pide una realimentacién para confirmarlo.

Ejemplos: en www.amazon.com los usuarios son identificados por su direccibn de correo

electrénico y un password, también se ofrece ayuda en caso de haber olvidado el password (ver
figura 1.10).

Ordering online is easy.
We'll walle wvou through the process, step by step.

Enter your e-mail
address:

i~ I am a new customer.
{(¥ou'll create a password later.)

I am a returning customer,
and my password is:

© sign in using our secure server

Forgot wour password? Click here

Figura 1.10 Identificacion de usuarios en amazon.com

Patrones relacionados: se puede considerar el patron Registration para el registro de nuevos

usuarios.

1.8 SHOPPING CART

Problema: los usuarios desean comprar un producto.

Por qué:
1. Shopping cart es bien conocida y es una metéfora internacional.

2. Necesidad de mostrar el costo total de los productos a comprar.

Solucioén: introducir un Shopping Cart donde los usuarios puedan colocar los productos antes de
ser comprados. Cuando el usuario ve la descripcion de un producto, el puede escoger adicionar
este a su shopping cart. Después de adicionar un item a su carta, al usuario se le muestra los

contenidos actuales de la carta. Los usuarios pueden verificar los contenidos de la carta en
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cualquier instante usando un enlace siempre disponible en su pagina. Una mini carta siempre debe

estar visible en la pagina de contenidos.

La descripcién de los contenidos de la carta contiene generalmente los nombres de los items, la
cantidad, disponibilidad y precios. Los usuarios pueden quitar items de su carta si ellos lo desean
0 cambiar cantidades. La descripcion es un enlace hacia los detalles del producto. EIl usuario
siempre ve el total de la compra, también incluyendo los gastos de envio si son aplicables. Los
usuarios deben también ser informados de las opciones de pago tales como las tarjetas de crédito
aceptadas. Desde la pagina de la carta, los usuarios pueden seguir comprando o seguir con el
proceso de seleccion y pago (Checkout). Los items estan en la carta por un cierto periodo de

tiempo, por ejemplo 60 dias, este orden de ideas se puede observar en la figura 1.11.

Description Quantity Availability Remove Price
Items description + - In stock remove £ 6.50
ltem?2 description + - on order remove £19.50

Subtotal %$26.00

Express mail $3.95 /| Shipping % 3.95
Total $29.95
Proceed
€4 shopping Checkout >}

I .
Mast v’tsn e accept Visa and Mastercan.
= +Transactions are done using secure connections,

Figura 1.11 Estructura de Shopping Cart.

En caso de comprar los productos en la carta se necesita hacer el Checkout. Este consiste de
proceso de cinco pasos con las siguientes tareas: Identificar y Seleccionar la direccién de envio,
Seleccionar el método de pago, Hacer la orden. El usuario puede abandonar el proceso de
Checkout en cualquiera de los pasos. Cuando el usuario retorna al Checkout mas tarde, este
empieza otra vez desde el primer paso. Se debe considerar un Wizard para guiar al usuario a

través de las tareas mientras minimiza el nUmero de paginas Web usadas.

Ejemplos:



EUY FROM AMAZON.COM

Add to Shopping Cart

[you can dlways remowe it later)

1 Shopping with us is
1) safe. Guaranteed.

Figura 1.12 Shopping Cart en amazon.com
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En www.amazon.com (ver figura 1.12) los usuarios pueden escoger entre muchos productos y

adicionarles a su carta sin ninguna obligacién. Ellos pueden ver el contenido de la carta con un clic

y proceder con la actual compra cuando lo desee. La opcion para ver los contenidos de la carta

estan disponibles en cualquier pagina. Cuando se esta haciendo Checkout una realimentacion es

dada correspondiente a los pasos (Wizard) esto se puede observar el la figura 1.13.

SHIP
Figura 1.13 Wizard en amazon.com

Otro ejemplo de Shopping Cart se puede encontrar en www.waterpikstore.com (ver figura 14)

Continue Shopping

AguafallT IP-120 1@@  Available  $2999  $29.99 REMOVE

Calculate Shipping Cost

. S

Enter Postal Code to calculate shipping cost,

Continue Shopping

Figura 1.14 Shopping Cart en waterpikstore.com

Patrones relacionados: se puede considerar le patron Identify cuando los usuarios desean

identificarse por si mismos.



2. ESTANDARES PARA ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE

2.1 INTRODUCCION

Internet en nuestros dias esta involucrada en gran parte de las actividades que desarrollan las
personas, actividades como la compra de libros, operaciones bancarias, reservaciones de hoteles,
pasajes etc. Debido a esto el crecimiento de sistemas y aplicaciones basados en Web ha sido
bastante acelerado ya que se busca cubrir cada vez mas el consumo de un sector que presenta
unas oportunidades de negocio considerables para los empresarios. Desgraciadamente el
crecimiento acelerado de este tipo de aplicaciones ha dado pie para que su construccion no este
guiado por marcos de referencia que aseguren la calidad de este tipo de sistemas software, los
cuales cada dia hacen mas parte de la vida cotidiana y de los cuales dependen tantas actividades
que involucran conceptos tanto de tiempo, seguridad, satisfacciébn entre otros. La preocupacién
respecto a las practicas usadas para el desarrollo de aplicaciones sobre plataforma Web se ha
venido generalizando Ultimamente lo cual ha llevado a la aparicibn de una nueva disciplina
denominada Ingenieria Web, la cual se puede definir de la siguiente como ” El proceso empleado

para crear, implantar y mantener aplicaciones y sistemas Web de alta calidad” [Nieto 01].

Por todo lo anterior es facil identificar la importancia que tiene la calidad en el desarrollo de
aplicaciones Web puesto que asegura que los sistemas que se entregan se van a desempefiar
eficientemente en el ambiente de ejecucién y segun los requisitos de los usuarios. Es conocida la
existencia de estandares de calidad publicados por organismos internacionales con el fin de dar
lineamientos a multiples actividades de los diferentes sectores de desarrollo econémico de la
sociedad. Pero vale la pena clarificar cual es la importancia que tienen estos estandares tanto para
los entes involucrados en el desarrollo o produccion de un bien o servicio asi como para los
consumidores de estos Ultimos y mas aun para el caso en el cual los desarrolladores y los
consumidores pertenecen al mundo del software: ” Enfrentamos una situacion con dos caras. Por
una parte las organizaciones quieren ser capaces de desarrollar y entregar software confiable, a
tiempo y apegado al presupuesto acordado con el cliente. La segunda cara de la moneda nos
muestra la perspectiva del cliente, el cudl quiere saber con certeza que todo lo anterior se cumplira.
Por esto las organizaciones deben buscar una norma, estandar o modelo que pueda ayudarlas a

conseguir su meta de calidad (competitividad) “[Garcia 01].
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La importancia del papel que juegan los estandares internacionales de calidad en el desarrollo de
software es hoy por hoy definitiva debido al comportamiento del mercado. Debido a esta coyuntura
se plante6 la introduccion de conceptos de aseguramiento de la calidad del software en el
MICACE. El presente capitulo contiene los aspectos complementarios referentes a los estandares

para el aseguramiento de la calidad de software expuestos en el marco tedrico de monografia.

2.2 ESTANDARES PARA PRODUCTO

A continuacion se describen con un grado de detalle complementario los estandares para producto

de software que se tuvieron en cuenta para la creacién del MICACE.

2.2.1 ISO/IEC 9126

El comité ISO/IEC JTC1/SC7/WG6 ha contribuido a desarrollar dos series de estandares
internacionales sobre la calidad del producto de software, estas son la ISO/IEC 9126 y la ISO/IEC
14598 las cuales pueden observarse en la figura 2.1, en esta se describe el entorno de aplicacion
de cada una de sus partes. Para dar un poco de claridad respecto a la sigla anterior se tiene que
JTC1/SC7 es un comité de la ISO responsable del desarrollo de estandares ISO en el area de
Ingenieria de Sistemas y Software, cuyo mandato es la estandarizacion de procesos, soporte de
herramientas y tecnologias para la ingenieria de productos de software y sistemas. La parte
correspondiente al WG6 (Working Group) hace referencia a que cada comité tiene sus grupos de

trabajo, entonces el grupo de trabajo WG6 estuvo a cargo del desarrollo del estandar.

El proyecto de la ISO el cual fue originalmente responsable de “La evaluacién de la Calidad del
Producto de Software” fue el llamado 7.13, el cual comenzé en 1985, con lo cual se publicé una
lista de caracteristicas de calidad y sus definiciones. Los miembros del WG tomaron como
referencia el modelo de Boehm[Boehm76] y el modelo de McCall[Mc77]. También se decidid que el

proceso de evaluacién de la calidad sea incluido en el estandar.

Sin embargo la comunidad en el WG no fue estable, lo cual hizo que el trabajo no fuera tan
productivo. El 1s-DP (Draft Proposal) fue firmado en 1986. El estandar internacional fue publicado
en 1991 con el nombre de “ISO/IEC 9126: Information technology-Software product evaluation-
Quality characteristics and the guidelines for their use”. Basandose en la necesidad de generar mas
informacion sobre la calidad del producto de software, el proyecto 07.13, el cual arranc6 siendo un
simple proyecto fue dividido en 3 subproyectos; 07.13.01 Caracteristicas de Calidad, 07.13.02
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Subcaracteristicas de calidad, y el 07.13.03 Medidas y Clasificacion. Todo lo anterior se hizo en la
reunion del SC7 de Budapest en 1989. Una cuarta parte se adiciond al estandar no hace muchos
anos llamada “Métricas de Calidad en Uso”, esto se hizo en 1998.

Resources
and
environment

Effect of the
software
product

Evaluation
process

Evaluaﬁorﬂh /E":valuatian\ [ |n10rl"|3|\ r’PE:-:L(’:rﬂaI‘\' f(r]!uality in
support process metrics metrics use metrics
( 14598-1 ]

14598-2 14598-3 9126-1
14598-4

14598-6 9126-3 09126-2 9126-4
14598-5
- /N - L, .

Figura 2.1 Arquitectura actual de las series ISO/IEC 9126 y 14598.

El objetivo del estandar ISO/IEC 9126 es proveer un esquema para la evaluacion de la calidad de
productos de software. El estandar no provee requisitos para el software, pero define un modelo de
calidad el cual es aplicable a cualquier clase de software. El estandar declara 6 caracteristicas de
calidad del producto de software y en el anexo del mismo se sugiere una lista de
subcaracteristicas. Un esquema de la composicion de este estandar se puede visualizar en la
figura 2.2.
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iLas funciones requenidas
exztan dizponibles en el
goftware?

Funcionahdad
i (ue tan confiable

e tan facl es
&z &l software?

tranzfenir el zoftware
hacia otro ambiente?

Confiabilidad

Portabilidad

M antermbihdad

Uszabihidad

i Qué tan facil es de

o ‘E= el zoftware
modificar el software’? <

facil de uzar?

i Como ez de eficiente el
software?

Figura 2.2 Las 6 caracteristicas de calidad definidas por la ISO/IEC 9126

2.2.2 Nueva edicion del estandar ISO/IEC 9126

El estandar actual se encuentra bajo revision, la version con que se cuenta por el momento esta

constituida por los siguientes documentos:

e ISO/IEC 9126-1: Information technology - Software quality characteristics and metrics -

Parte 1: Caracteristicas y subcaracteristicas de calidad.

Esta parte provee los conceptos introducidos en el estandar original y su modelo de calidad
el cual establece 6 caracteristicas de calidad para el software, las cuales estan
subdivididas en subcaracteristicas. Las subcaracteristicas han sido movidas desde el
anexo para formar parte del estadndar. Algunas han sido reordenadas y algunas nuevas han
sido adheridas “Particularmente, cada caracteristica cuenta con la subcaracteristica
Conformidad (0o Compliance) y, para el caso de Usabilidad, se le ha agregado la
subcaracteristica Grado de Atraccion (o Attractiveness). De manera que el modelo de

calidad y el mecanismo de descomposicion de caracteristicas y subcaracteristicas es
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semejante a la version de 1991"[Olsina 99]. Las definiciones del las subcaracteristicas se

pueden observar en la tabla 2.1.

Caracteristicas

Subcaracteristicas

Definiciones

Conveniencia

Atributos del software que influyen sobre la presencia
ly apropiacién de un conjunto de funciones para|
tareas especificas.

Exactitud

Atributos del software que influyen sobre la provision

de efectos o resultados correctos.

Funcionalidad

Interoperabilidad

Atributos del software que influyen sobre la habilidad

de interactuar con sistemas especificos.

Conformidad

Atributos del software que hacen al software cefirse

a la aplicacibn de estandares relacionados,
convenciones 0 regulaciones dadas por leyes vy

prescripciones similares.

Atributos del software que influyen sobre la habilidad

Seguridad para prevenir accesos no autorizados, accidentales o
deliberados, hacia programas o datos.
Atributos  del software que influyen sobre Ia
Madurez

frecuencia de fallos por defectos en el software.

Confiabilidad

Tolerancia a fallos

Atributos del software que influyen sobre la habilidad
para mantener un nivel especifico de rendimiento en
caso de defectos de software o violacion de su

interfaz especifica.

Recuperabilidad

Atributos del software que influye sobre la capacidad
de reestablecer su nivel de funcionamiento y recobrar,
los datos directamente afectados en caso de fallos |

sobre el tiempo y esfuerzo necesario para esto.

Entendibilidad

Atributos del software que influyen sobre el esfuerzo
para el reconocimiento del concepto ldgico y su
aplicabilidad.

Usabilidad

Facilidad de aprender

Atributos de software que influyen sobre el esfuerzo

del usuario para aprender su aplicacion.

Operabilidad

Atributos del software que influyen sobre el esfuerzo
del usuario para la operacién y el control de

operacion.

Eficiencia

Comportamiento de

Atributos del software que influyen sobre la respuesta
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Tiempo

Iy el procesamiento en el tiempo y sobre su rata de

datos para desempefiar su funcion.

Comportamiento de

Atributos del software que influyen sobre la cantidad

de recursos usados y la duracién de dicho uso en el

Recurso . .
desempefio de su funcion.
Atributos del software que influyen sobre el esfuerzo
o necesario para el diagnostico de deficiencias o
Analisabilidad

causas de fallos, o para la identificacion de partes a
ser modificadas.

Mantenibilidad

Modificabilidad

Atributos del software que influyen sobre el esfuerzo
necesario para la modificacién, correccion de

defectos o para un cambio de ambiente.

Estabilidad

Atributos del software que influyen sobre el riesgo,

efectos inesperados o modificaciones.

Testeabilidad

IAtributos del software que influyen sobre el esfuerzo
necesario para validar el software modificado.

Adaptabilidad

Atributos de software que influyen en la oportunidad
de adaptacion en diferentes entornos sin la aplicacion
de otras acciones o medios dados para ese

proposito.

Portabilidad

Instalabilidad

Atributos del software que influyen sobre el esfuerzo
necesario para instalar el software en un ambiente

especifico.

Conformidad

Atributos del software que hacen al software cefirse

a estandares o convenciones relativas a portabilidad.

Reemplazabilidad

Atributos del software que influyen sobre Ia|

oportunidad y el esfuerzo usando este en lugar de

especificar otro en el mismo ambiente.

Tabla 2.1 Caracteristica y subcaracteristicas de calidad del estandar ISO/IEC 9126.

e |SO/IEC 9126-2: Information technology - Software guality characteristics and metrics -

Parte 2: Métricas externas.




2.2.3

20

Esta parte contiene las métricas externas para la medicion de las caracteristicas de
calidad. Una métrica es un método de escala y medicién cuantitativa, el cual puede ser
usado para medir un atributo o una caracteristica de un producto de software, derivado
desde la conducta del sistema al cual hace parte. Una métrica externa es aplicable a un
producto de software ejecutable durante la prueba u operacion en un avanzado estado de

desarrollo y después de entrar en operacion.

ISO/IEC 9126-3: Information technology - Software quality characteristics and metrics -

Parte 3: Métricas internas.

Esta parte provee métricas internas para la medicion de las caracteristicas de calidad del
software. Una métrica interna es una medicién cuantitativa, el cual puede ser usado para la
medicion de un atributo o caracteristica de un producto de software, derivado del producto
en si mismo, directa o indirectamente( no es derivado por medidas de la conducta del
sistema). Las meétricas internas son aplicables a producto de software no ejecutable

durante el disefio y la codificacion en estados tempranos del proceso de desarrollo.

ISO/IEC 9126-4: Information technology - Software quality characteristics and metrics -

Parte4: Métricas de calidad en uso.

“La calidad en uso es la vision del usuario de la calidad de un sistema que contiene
software, y es medido en términos de los resultados usando el software, mas que de las
propiedades del software en si mismo. La calidad en uso es el efecto combinado de las

caracteristicas de calidad del software para el usuario’[Bevan 99].

De lo anterior se puede observar que las métricas de la calidad en uso estan ligadas a la

apreciacion del usuario de cdmo se comporta el software.

IEEE 1061

El estandar provee una metodologia para el establecimiento de requisitos de calidad y la

identificacion, implementacion, analisis, y validacion de las métricas de calidad del producto y

proceso de software. La metodologia se puede aplicar en todas las fases de cualquier ciclo de vida

del software. Para el propdsito de este estandar, definir la calidad de software para un sistema es

equivalente a definir una lista de atributos de calidad requeridos para ese sistema. Para medir los

atributos de calidad de software, se define un conjunto de métricas.
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El propésito de las métricas de software es hacer la valoracién a través del ciclo de vida del

software para ver si los requisitos de calidad estan siendo reunidos. El uso de métricas de software

reduce la subjetividad en la valoracion y el control de la calidad del software, ya que se provee una

base cuantitativa para tomar decisiones sobre la calidad. Sin embargo, el uso de métricas de

software no elimina la necesidad de juicio humano en las evaluaciones del software. El uso de

métricas de software dentro de una organizacion o proyecto hace que se espere un efecto benéfico

debido a que hace la calidad de software mas visible.

La version del estdndar publicada en 1993 definia un conjunto de factores y subfactores para

valorar la calidad del software (Anexo A del estandar). En la tabla 2.2 se puede observar la

definicién de estos conceptos.

FACTORES PREGUNTA CENTRAL SUBFACTORES PREGUNTA CENTRAL
i ¢ Realiza funciones especificadas bajo
Economia respecto al | .
) ciertas condiciones y en el marco de
¢Es rapido y tiempo ' .
tiempo apropiado?
o ) minimalista en cuanto a
Eficiencia

uso de recursos, bajo

ciertas condiciones?

Economia respecto a

¢Realiza funciones especificadas
bajo ciertas condiciones usando

recursos ) )
cantidad apropiada de recursos?
¢ Posee las necesarias y
) suficientes funciones para
Completitud ) o
satisfacer a los requerimientos del
usuario?
¢las funciones y | Correctitud ¢ Especifica todas las funciones?
propiedades i i
. ¢Detecta y previene uso ilegal,
S satisfacen todas las i . e
Funcionalidad Seguridad destruccion de recursos, pérdida o

necesidades
explicitas e implicitas

de los usuarios?

filtracion de informacién?

Compatibilidad

JEl nuevo software se puede
instalar sin cambiar el ambiente y

las condiciones?

Interoperabilidad

¢, Se conecta y opera facilmente

con otros sistemas?
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Mantenibilidad

¢ Es facil de modificar

y probar?

Correctibilidad

¢Es facil corregir errores y tratar

con las demandas de usuarios?

Expandibilidad

¢ Es facil de mejorar y modificar la

eficiencia de las funciones?

Testeabilidad

¢ El software es facil de probar

Independencia de

Hardware

¢ El software, depende de entornos

de hardware especificos?

Independencia de

¢ El software, depende de entornos

N _ | software de software especificos?
Portabilidad ¢ Es facil de transferir P
de un ambiente a otro? L. .
- ¢Es facil de ajustar el software
Instalabilidad
para ese nuevo entorno?
. ¢El software es facil de reusar en
Reusabilidad o
otras aplicaciones?
No-deficiencia ¢ No contiene errores?
¢Puede mantener el ¢Si suceden fallas, como se
nivel de rendimiento, ) comporta en cuanto a la
o o Tolerancia a errores N
Confiabilidad bajo ciertas performance especificada? ¢Posee
condiciones y por cierto funciones de recuperacion?
tiempo?
) o ¢,Se  mantiene  operable en
Disponibilidad . ]
presencia de fallas del sistema?
Comprensibilidad ¢ Es facil de comprender?
_ .| Facilidad de | (Se minimiza el esfuerzo para
¢ El software, es facil
N aprender comprender el software?
Usabilidad de usar y de
aprender? ¢La operacién esta conforme al
Operabilidad objetivo, contexto, y factores

ergonémicos como color, forma?
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Nivel de comunicacién

¢ Se disefa el software conforme a

las caracteristicas psicoldgicas de

los usuarios?

Tabla 2.2 Factores y subfactores de calidad del estandar IEEE 1061

Sin embargo en 1998 se hizo una revisién del estdndar donde se propuso que el anexo A

desapareciera y la discusion al respecto de factores, subfactores, y métricas de calidad pasara a la

Clausula 3 del estandar revisado. Una ilustracién de cédmo estos tres conceptos se conjugan para

definir la calidad de software se puede observar en la figura 2.3.

Calidad del software del

sistema X

Factor de calidad

Métricas directas

Subfactor de calidad

Factor de calidad

Métricas directas

Factor de calidad

Métricas directas

Subfactor de calidad

Subfactor de calidad

Métrica

Métrica

Métrica

Figura 2.3 Marco de trabajo de las métricas propuestas por el estandar IEEE 1061.

Actualmente el estdndar se compone de las siguientes partes: Clausula 1, Alcance del estandar;

Clausula 2, Conjunto de definiciones; Clausula 3, Marco de trabajo para las métricas de calidad de

software; Clausula 4, Metodologia para las métricas de calidad de software.
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2.3 ESTANDARES PARA PROCESO

A continuacion se describen con un grado de detalle complementario los estandares para proceso

de software que se tuvieron en cuenta para la creacion del MICACE.

2.3.1 CMM for Software (CMM-SW) Version 1.1

El CMM-SW provee a las organizaciones una guia sobre como obtener control de sus procesos?
para el desarrollo y mantenimiento de software, y como evolucionar hacia una cultura de ingenieria
de software y administracién de la excelencia. EI CMM-SW fue disefiado para guiar a las
organizaciones en la seleccion de estrategias para la mejora de procesos, a través de la
determinacién de la madurez de procesos actual y la identificacion de unos pocos puntos criticos
para la calidad de software y la mejora de procesos. De acuerdo a este enfoque, él dirigirse sobre
un conjunto limitado de actividades y trabajando agresivamente para lograrlas, una organizacion
puede sostenidamente mejorar sus procesos y habilitar continuas y duraderas ganancias en la
capacidad de procesos de software.

En el CMM-SW la mejora continua de procesos es basada sobre muchas innovaciones pequefias y
evolutivas mas que en evoluciones drasticas y revolucionarias. CMM-SW provee un marco de
trabajo para organizar esos pasos evolutivos dentro de cinco niveles de madurez que sitdan
fundamentos sucesivos para la mejora continua de procesos. Un nivel de madurez es una
“meseta” evolutiva bien definida hacia el logro de la madurez de procesos. Cada nivel de madurez
compromete un conjunto de metas, que cuando son satisfechas, estabiliza un componente
importante de los procesos de software. Alcanzando cada nivel del marco de trabajo de madurez
se establece un componente diferente dentro del proceso de software, dando como resultado un

incremento en la capacidad de procesos de la organizacion.

La capacidad del proceso de software describe el rango de los resultados esperados que pueden
ser logrados siguiendo un proceso de software. La capacidad de procesos de software de una
organizacion provee una manera de predecir las salidas mas probables que se esperan para el

siguiente proyecto de software que la organizacion ponga en marcha [Paulk 93].

L un proceso de software segin el CMM-SW, puede ser definido como un conjunto de actividades, métodos, practicas, y
transformaciones, que la gente usa para desarrollar y mantener software y productos asociados (tales como planes de

proyectos, documentos de disefio, codigo, casos de prueba, y manuales de usuario.)
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La madurez del proceso de software es el rango en el cual un proceso especifico es explicitamente
definido, administrado, medido, controlado, y efectivo [Paulk 93]. Respecto al concepto de
proceso maduro a continuacion (tabla 2.3) se presenta los criterios dados por [Guerrero 00] basada
en el CMM-SW.

El proceso es claro, sistematico y suficientemente
i o detallado. Ademas existe acuerdo entre el personal, la
Esta definido )
gerencia y los proyectos respecto al proceso que se va

a utilizar.

Esta escrito en un procedimiento publicado, aprobado y
facilmente accesible. Una de las mejores maneras es a
Esta documentado )
través de una Intranet para apoyar los proyectos de

desarrollo.

) Los ingenieros de software y la gerencia han recibido
El personal ha sido entrenado ) )
cursos y entrenamiento en cada proceso que aplica a
en el proceso i
su trabajo

El proceso definido debe ser usado en las tareas
habituales llevadas a cabo por los proyectos. El
Es practicado entrenamiento y la adaptacion del proceso a la realidad
de la empresa debieran garantizar su aplicacién en la

vida real

La gerencia no sélo debe firmar y promover los
procesos definidos, sino que ademas debe asignar

Es apoyado - )
responsabilidad al personal y a los jefes de proyecto por
su cumplimiento
El proceso es revisado regularmente, para asegurarse
Es mantenido que est4d adaptado para satisfacer las necesidades
reales de los proyectos
Los cambios y puestas al dia del proceso son
Esté controlado revisados, aprobados y comunicados oportunamente a
todos los usuarios
N La gerencia mantiene mecanismos para asegurarse que
Se verifica ) .
todos los proyectos siguen el proceso vigente
) Se asegura que el proceso mantiene concordancia con
Se valida o 3 )
los requisitos y estandares aplicables
) La utilizacion, los beneficios y el rendimiento resultante
Se mide

del proceso se miden regularmente

Existen mecanismos y apoyo de la gerencia para
] revisar e introducir cambios en el proceso, de manera
Puede mejorarse ] o ]
de mejorar su eficacia e incorporar nuevas

metodologias




Tabla 2.3 Criterios que definen un proceso maduro
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Un aspecto importante a tener en cuenta es que CMM-SW es un modelo descriptivo en el sentido

en el que describe atributos esenciales (claves) que desean ser esperados para caracterizar a una

organizacion en un determinado nivel de madurez. Este es un modelo normativo en el sentido en

que detalla practicas caracterizando los tipos normales de conducta que desean ser esperados

cuando una organizacién este realizando proyectos. Por lo tanto, el intento es que CMM-SW

presente un nivel de abstraccion suficiente y que no sea restrictivo en como se implemente el

proceso de software en una organizacién; este simplemente describe atributos esenciales de un

proceso de software deben ser esperados.

Los niveles de madurez definidos por el CMM-SW se muestran en la tabla 2.4 donde se describen

ademas sus caracteristicas.

NIVEL DE MADUREZ

CARACTERISTICAS

5- OPTIMIZADO

La organizacion estd enfocada en una mejora de procesos continua. La
organizacion tiene la forma de identificar debilidades y fortalecer el proceso

proactivamente, con el fin de prevenir la ocurrencia de defectos.

4 - ADMINISTRADO

La organizacion pone metas cuantitativas para productos y procesos de
software. La productividad y la calidad son medidas en actividades de
proceso de software importantes sobre todos los proyectos como parte

de un programa de medicidn organizacional.

3 - DEFINIDO

La organizacion ha definido los procesos de gestién de ingenieria de
procesos de forma estandar y completa. Los proyectos adaptan el
proceso comin de acuerdo a sus caracteristicas particulares. El

personal usa la biblioteca de procesos para realizar su trabajo.

2 -REPETIBLE

La organizacién ha definido practicas minimas de gestion de proyectos.
Algunos proyectos nuevos pueden repetir los éxitos logrados en
proyectos anteriores. Se depende menos de los individuos. La gerencia

genera estrategias proactivas y se realiza planeacion de forma realista.

1- AD-HOC

Los procesos varian segun los individuos, quienes generalmente
enfrentan crisis. En este ambiente es comun encontrar caos Y
problemas predominantes. El éxito de los proyectos es dado por la
casualidad, mientras que se asumen gran cantidad de riesgos. El
personal vive preocupaciones constantes y generalmente se trabaja
mas alla de lo necesario.
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Tabla 2.4 Niveles de madurez del CMM-SW

Todos los Niveles de madurez con excepcién del Nivel 1 estan compuestos por Areas Claves de

Proceso (KPAs), las cuales identifican una agrupacion de actividades y practicas relacionadas, las

cuales cuando se realizan en forma colectiva permiten alcanzar las metas del proceso.

Las practicas que deben ser realizadas por cada KPA se organizan en cinco Caracteristicas

Comunes, las cuales constituyen atributos que indican si la implementacion y la institucionalizacion

de un proceso clave es efectivo, repetible, y duradero. La tabla 2.5 presenta las cinco

caracteristicas comunes definidas en el CMM-SW.

CARACTERISTICA
COMUN

DESCRIPCION

Compromiso para

realizacion

Describe las acciones que la organizacion debe tomar para asegurar que el proceso
se establezca y sea permanente. Normalmente esto compromete politicas y

liderazgo en el ambito de la organizacion.

Habilidad para

Describe las condiciones previas que deben existir en el proyecto o en la

organizacién para poder aplicar el procesos de software de forma efectiva.

realizacion Esto generalmente involucra recursos, estructuras organizacionales,
capacitacion, entre otros.
Describen los papeles y los procedimientos necesarios par implementar una
Actividades KPA. Estas generalmente abarcan el establecimiento de planes y
realizadas

procedimientos, la ejecucion de tareas, seguimiento del trabajo, el control

de las salidas del proceso, y acciones correctivas.

Mediciones y Analisis

Ponen de manifiesto la necesidad de medir el proceso y analizar los
resultados. Se incluyen ejemplos de mediciones que se podrian tomar para

determinar el estado y la eficacia de las actividades realizadas.

Verificacion de la

Implementacion

Presenta los pasos que se deben seguir para asegurar que las actividades se llevan
a cabo de acuerdo al proceso establecido. Generalmente abarca las revisiones y
auditorias efectuadas por la alta gerencia, los jefes de proyecto y el grupo de

aseguramiento de la calidad del software.

2.3.2 NTC -1S0 9003

Tabla 2.5 Caracteristicas Comunes definidas en el CMM-SW

La norma NTC-ISO 9000-3 es la guia para la implementacion de la norma contractual ISO 9001, la

cual es parte de las exigencias contractuales hechas por los clientes para la aceptacion de un




28

producto de software. Esta norma nos plantea la estructura general de la aplicacién de un sistema

de calidad para desarrollar productos software [Ledezma 00]. La figura 2.4 indica la composicion de

la norma.

PARTES

ACTIVIDADES

Estructura

del sistema

Responsabilidad gerencial

Sistema de calidad

Accién correctiva

de calidad

Ciclo de Revisién Especificaciones Planificacién | Planificacién de | Disefio | Ensayo y | Aceptacion Duplicacién, | Mantenimiento
del de desarrollo | calidad validacion despacho,

vida contrato instalacion

Procesos Administra | Control de | Asegurami | Personal y | Validacion | Auditorias | Revisione | Solucién Registros | Compras Entrenami
cion de la | document | ento de la | recursos s de de calidad ento

de so porte configurac | os calidad conjuntas | problemas
i6n

Figura 2.4 Composicion de la Norma NTC-ISO 9000-3




3. PATRONES DE DISENO PARA COMERCIO ELECTRONICO

3.1 INTRODUCCION

Este capitulo contiene una referencia sobre los patrones de disefio de software mas utilizados y
mejor documentados, que constituyen una herramienta muy Util para la creacion de aplicaciones
software en la etapa de construccién. En [Gamma 95] se encuentra un estudio detallado de cada

uno de los patrones de disefio referenciados en este capitulo.

3.2 PATRON CATALOGO (CATALOG PATTERN)

Clasificacién: Estructural [Fernandez03]

Intencion: El patrén catalogo organiza la informacién de productos ofrecidos en un sitio Web.
Contexto: Los sitios de comercio electrénico donde las compafiias venden productos de diferentes
tipos. Alli deben estar otras aplicaciones en el servidor para proveer estructura de procesos,
facturacion, inventario, y otras funciones relacionadas.

Problema: Los sitios de comercio electronico venden una variedad de productos. Un problema
importante es cémo organizar la informacion de los productos, dar una guia a los usuarios, y

mejorar la atraccion del sitio Web para que los usuarios estén contentos y retornen.

Fuerzas:

= Hay una gran variedad de productos que pueden ser vendidos
= Los productos y sus descripciones cambian frecuentemente
»= Sin un buen soporte para la busqueda y seleccion de productos los clientes no retornaran
al sitio, la infraestructura debera soportar una variedad de estas funciones
= Los productos relacionados deberan indicarse para que el cliente sea atraido a comprar
mas productos de éstos.
= Los catalogos no pueden ser rehusados, lo cual resulta en duplicaciones, pérdida de
tiempo y esfuerzo.
Solucidn: Definir una clase catalogo como punto central para recopilar productos. Separar los
diferentes aspectos de interés tales como descripcion detallada de productos y productos
relacionados en distintas clases. Usar un Patron Observador (Observer Pattern) para buscar

cambios y notificar los cambios a los clientes.
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Consecuencias: Este patron ofrece los siguientes beneficios:
= Provee la infraestructura necesaria para describir los productos convenientemente
= Esreusable. Este patrén es adaptable para varias clases de tiendas Web
= Puede ser combinado facilmente con otros patrones, tales como el Patron Personalizacion
(Personalization Pattern), el Patron Inventario (Inventory Pattern) [Fernandez 00], o el

Patron Proceso de Compra ( Shoping Process Pattern).

Usos conocidos:

Tiendas en Internet que ofrezcan diferentes clases de productos
Patrones relacionados:
= Patrén Contenedor/Contexto (Container/context pattern) [Coad 97]
= Patron Gestor de Existencias (Stock mananer pattern) [Fernandez 00]

= Patrén Blsqueda (Search pattern).

Estructura:
Notification Catalog
- topic
+ create()
+ delete()
ProductObserver + getProduct()
n n Ve
Customer
. +init()
n
Envia + modify)
1 n
Product
Productinfo - productld
- advantage - price imil p
- comparison 1 - status SimilarProduct
< N |- link
+ setAdvantage() + getStatus() )
+ setComparison() +insertProduct() +addLink()
+ getAdvantage() + deleteProduct() +removeLink()
+ setComparison() + updateProduct()
+ getCatalog()

Figura 3.1 Estructura Patron Catalogo

Colaboraciones:



3.3 PATRON PROCESO DE COMPRA (SHOPING PROCESS PATTERN)

pm— T

WebhClerk Product ProductObserser Custom er
==gctar== ==actor==
| | init | |
| L™ Ll |
| updateProduct | | |
|_| riotify | |

— | |
mochfy | |
fetsState |

|
|
|

T |

Figura 3.2 Diagrama de Colaboracion Patron Catélogo

Clasificacion: Estructural [Fernandez03]

Intencion: El patrén catalogo organiza la informacién de productos ofrecidos en un sitio Web.
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Contexto: Los sitios de comercio electronico contienen muchos productos. Los clientes pueden

seleccionar y comprar diferentes productos en la misma sesiéon. Un comprador busca los productos

en los que él esta interesado, escoge algunos que desea comprar y los adiciona a su lista de

compras. El puede examinar y modificar su compra.

Problema: El proceso de compra debe tener bien definido sus pasos. Esto es necesario porque

necesitamos mostrar al comprador donde esta en el proceso. El problema es ahora, describir el

proceso de compra de una forma precisa.

Fuerzas:

Los compradores pueden estar desorientados a través de los pasos del proceso de

compra.

Nosotros necesitamos mostrar al comprador donde esta en el proceso de compra.

Los pasos del proceso deben necesitar ser cambiados para nuevos productos.

A los compradores les gusta tener varias formas de pago.

Algunos compradores deben ser tratados de forma diferente.

Si la estructura de compra no es segura, los compradores no retornaran.
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Solucién: La metafora mas comun para el proceso de compra esta basada en el concepto de carro
de compras, analogo a los carros usados en los supermercados. Un cliente debe tener varios
carros de compras y cada carro debera contener sus selecciones. Una orden se produce cuando el
cliente decide comprar sus productos seleccionados y contenidos en el carro. Una factura es
producida para cada orden de compra.
Consecuencias: Este patron ofrece los siguientes beneficios:
= El patrén describe un proceso de compra abstracto. Este puede ser aplicado a varias
tiendas Web.
= El patrén provee elementos comunes para construir tiendas en Internet.
= El patron puede ayudar a reducir la complejidad del proceso de compra en Internet. Todos
0 algunos pasos del proceso pueden ser mostrados al usuario para su guia. La
informacioén del comprador no necesita ser suministrada para clientes registrados.
Usos conocidos: La mayoria de tiendas usan el concepto de carro de compras con una
infraestructura similar a este patrén. Modelos especificos 0 c4digo para patrones similares puede

ser encontrado en [Baron 96], [Bollinger 00].

Patrones relacionados:

= Patrén de Configuracion Dinamica (Dynamic Configuration pattern) [Lya 98], el cual ayuda
a los compradores a seleccionar de una variedad de opciones y validar sus selecciones.

= Patrén Explicito (Explicit pattern), el cual ayuda a los usuarios a entender el proceso de
compra.

Estructura:
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| CreditCard |
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Figura 3.3 Estructura Patrén Proceso de Compra
Colaboraciones:
WebClerk Product FroductObserer customer
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Figura 3.4 Diagrama de Colaboracién Patrén Proceso de Compra
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3.4 PATRON OBSERVADOR (OBSERVER PATTERN)

Clasificacién: De Comportamiento [Hernandez02]
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Intencién: Notifica automaticamente de los cambios de estado de un objeto a todos sus

dependientes. Permite de forma dindmica implementar dependencias entre objetos, de forma que

los objetos dependientes sean notificados de los cambios que se producen en los objetos de los

que dependen.

Motivo: Encapsular la gestion de las dependencias dinamicas permite centralizar su gestion,

realizar cambios futuros en una sola clase y reutilizar el mecanismo de interdependencia.

Aplicaciones:

= Cuando un sistema requiere que unos elementos sean conscientes de los cambios

producidos en otros.

= Cuando la dependencia entre instancias se produce de forma dindmica, en tiempo de

ejecucién y no siempre.

= Cuando la dependencia se produce de un objeto hacia muchos y un sistema simple de

eventos no sirve porgque solo permite notificar a una sola instancia.

= En ocasiones se implementan sistemas de eventos mediante este sistema, por ejemplo en

el APl de Java, de forma que los objetos que notifican de eventos implementan el interfaz

observable y los que reciben las notificaciones de eventos implementan el interfaz

Observer. Esto permite que muchos objetos reciban eventos de otro objeto en lugar de los

sistemas de eventos basicos que solo permiten notificar a un Unico objeto.

Estructura:

=<inteface=»
|0bserver

rotify(C: waid

Registra

7

Obzerver

Matifica

htticaster

pdd Observen’): woid
remowvedbserven): woid

otify): waid

<<lnteface=»
|0bservable

mowe Obzerven|Observer: int): woid

ﬁ:d Obzerven]|Observer: int): woid

o

Regiztra Obzervable

Muatifica

Figura 3.5 Estructura Patron Observador
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Participantes:

IObserver. Interfaz orientado a las clases dependientes, declara un método Notify() que
permite al objeto observado notificar de sus cambios a los que dependen de el.
IObservable. Interfaz que implementaran las clases de las que se depende, declara los
métodos addObserver que permite registrar una instancia dependiente y removeObserver
para eliminar la dependencia. Esta caracteristica le da el aspecto dindmico al sistema de
notificacién, ya que el enlace entre el objeto dependiente y del que se depende se realiza
en tiempo de ejecucion mediante el empleo de estos métodos.

Observer y Observable. Son las clases concretas que implementan los interfaces
anteriores.

Multicaster. No es imprescindible, ya que sus funciones las puede llevar a cabo la propia
clase Observable, pero delegar el registro de observers y la naotificacion en una sola clase

permite reutilizar facilmente el mecanismo.

Consecuencias:

Permite enviar notificaciones desde un objeto a muchos, de forma dinamica y sin que las
clases implicadas sean conscientes de las clases del resto.
Un objeto observable puede ser a su ver observer respecto de otros.

En ocasiones se pueden producir consecuencias no deseables:

Cuando existen muchos observers registrados se puede ralentizar notablemente el envio
de notificaciones, también cuando aun siendo pocos los observers registrados estos
producen a su vez indirectamente nuevas notificaciones en cascada.

Cuando se producen ciclos de notificaciones, de forma que la notificacion de un cambio en
el objeto Observable produce de forma indirecta una cadena de notificaciones que vuelve a
provocar un cambio en el objeto (reproduciendose el ciclo) o simplemente el objeto
observable esta de forma indirecta destro de un ciclo de observers. En ambos casos se
produce un bucle infinito que termina cuando se agota la memoria (generalmente un Stack
Overflow). Este problema no obstante no es inherente al patron Observer, también se
puede producir en la notificacion de eventos normales en cuanto se produzca un ciclo de
objetos que capturan eventos y los lanzan a su vez. Una forma trivial de evitar esto
consiste en utilizar una bandera que indica que se esta procesando una notificacién, de
forma que el objeto no aceptara nuevas notificaciones hasta que haya terminado con la

anterior, de forma que se interrumpe el ciclo.
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Implementacion:

Generalmente el objeto Observable al notificar al objeto Observer le pasa una referencia de si
mismo como parametro del método notify (0 de alguna otra forma) de manera que el objeto
receptor de la notificacién puede acceder a los atributos del objeto que observa. Hay que tener en
cuenta que un mismo objeto observer puede haberse registrado como observador de varios

objetos observables, de forma que cuando le llega la notificacién necesita saber de quien le viene.

Independientemente de como implementes la solucién a esto siempre llegaras a la conclusion de
que las formas mas practicas requieren que la clase Observer conozca concretamente la clase
Observable o se utilicen interfaces especificos para cada tipo de notificacion segun la clase origen,
lo cual se presenta frecuentemente como una desventaja o inconveniente, pero la Unica forma de
acceder a los atributos de una clase si no es conociéndola o utilizando un interfaz especifico.
Particularmente es preferible pasar una referencia del objeto Observable (o de una clase padre)

como parametro del método notify.

En ocasiones conviene reducir el nUmero de notificaciones simplemente por que se van a producir
mas cambios, en este caso se espera a que se produzcan todos los cambios y se retrasa la
notificacién hasta que se han completado todos. Se puede implementar afiadiendo dos métodos a
la clase Observable para indicar el comienzo de cambios y el final de los mismos, de forma que las
notificaciones estan desactivadas entre tanto. Esta solucion se complica si son multiples objetos los
gue participan en ese conjunto de cambios, se puede utilizar un patron Mediator en este caso.

Usos conocidos:

= Delegacion de eventos en Java.
= ImageObserver
= Observer

= TileObserver

Patrones relacionados:

= Patrén Adaptador (Adapter pattern). Puede ser util para permitir que clases que no
implementen el interfaz I0bserver puedan recibir notificaciones.

= Patrén Delegacion (Delegation pattern). El patron Observer utiliza el patron Delegation si
se utiliza la clase Multicaster.

= Patrén Mediador (Mediator pattern). Se puede utilizar para coordinar multiples cambios de
estado de un mismo Observable provocados por diferentes objetos (con la finalidad de

reducir el nimero de notificaciones)



3.5 PATRON FACTORIA ABSTRACTA (ABSTRACT FACTORY PATTERN)

Clasificacion: De Creacion [Herndndez02]
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Intencién: Proporciona un Interfaz para crear familias de objetos sin especificar su clase de forma

concreta

Motivo: Proporciona un interfaz comuan para crear diferentes familias de clases.

Aplicaciones: En muchas ocasiones existen diferentes recursos para realizar |o mismo, e incluso

se presume que existiran nuevos recursos y queremos desarrollar sistemas compatibles con todos

ellos, como en el caso de los escritorios KDE/GNOME, las librerias MOTIF/Windos/OpenView, las

librerias OpenGL/DirecX. Si deseamos que nuestro

debemos abstraernos de que librerias utilizamos.

software funcione sobre distintos recursos

Estructura:
- Z=Interfaces==
ObjetosFactory folicacion
T T
| |
| |
AV hVi
- Z=Interfaces== Z=Interfaces==
Matit Factary PmFactory wentanaPhd werntanahdotif
| T T
| |
| 1V 1V
| Z=Interfaces== Z=Interfaces==
: boton Phd botonhdotif

Participantes:

Figura 3.6 Estructura Patron Factoria Abstracta

» Factoria Abstracta: Abstrae que clases se instancian. Encapsula la funcionalidad que se

desea, es la via de comunicacién hacia las clases concretas instanciadas.

» Factorias Concretas: Clases encargadas de la instanciacion de clases de una familia u

otra.

Colaboraciones: Toda relacion entre el exterior del sistema y las clases de la factoria se realiza

Unicamente a través de los métodos de la clase abstracta, se puede utilizar métodos virtuales en la

clase abstracta para acceder a los métodos de las clases a instanciar.
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Consecuencias:

Ocultacion de las clases de implementacion. Esto también permite ofrecer clases sin
mostrar su implementacion, pudiéndonos reservar la posibilidad de cambiar la
implementacion en el futuro.

Facilidad de sustitucién de conjuntos de clases por otras equivalentes.

Consistencia entre productos, al desarrollarse las aplicaciones con un mismo conjunto

homogéneo de clases, dichas aplicaciones son mas consistentes entre ellas.

3.6 PATRON ESTRATEGIA (STRATEGY PATTERN)

Clasificacién: De Comportamiento [Hernandez02]

Intencidon: Abstraccién para seleccionar entre varios algoritmos.

Motivo: Encapsula varios algoritmos alternativos en diferentes clases y se ofrece un interfaz Gnico

(mediante una superclase) para acceder a la funcionalidad ofrecida, la eleccion del algoritmo se

vuelve transparente para el cliente, pudiendo depender del objeto e incluso variar en el tiempo.

Aplicaciones:

Cuando la aplicacion debe ofrecer varios algoritmos alternativos para un mismo
comportamiento.

Una operacion de "Guardar" un documento puede ser distinta segun sea el destino elegido
un directorio local o un servidor FTP remoto.

La funcionalidad de comprobacién de integridad de un archivo puede realizarse mediante
CRC u otro algoritmo.

Un sistema puede requerir cifrar un contenido mediante diferentes métodos de

encriptacion.

Estructura:

Clients Algontmasbstracta
_________ }Dpemcion
Algontma Concretol Algortma Concreto?

Figura 3.6 Estructura Patron Estrategia
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Participantes:

El Cliente delega una operacion en la superclase, abstrayéndose de los detalles de la
misma.

La superclase AlgoritmoAbstracto ofrece un interfaz comin y oculta la elecciéon del
algoritmo empleado.

Las clases AlgoritmoConcreto implementa cada una de las diferentes alternativas del

algoritmo.

Consecuencias:

La eleccion del algoritmo se realiza de forma dinamica en tiempo de ejecucion.

Se simplifica la clase cliente al independizarse de la decisién de qué algoritmo utilizar. Se
reducen las estructuras if y switch en el cliente.

Segun el caso se puede incrementar la velocidad de ejecucidn de los objetos cliente al no

tener que realizar ellos mismos el algoritmo (en entornos concurrentes).

Implementacion: Si hay comportamientos comunes en varios algoritmos se puede colocar en una

superclase de la que se deriven las diferentes alternativas. Informar al cliente de si se puede

realizar la operacion, en ciertos casos es posible que no se pueda utilizar ninguna de las

alternativas, esto se puede implementar inicializando a null el objeto Strategy de forma que el

cliente compruebe primero si es null antes de llamar a ninguna operacion.



4. AGENTES EN COMERCIO ELECTRONICO

El desarrollo ingente de las tecnologias de la informacién, la informética y el desarrollo de Internet
como plataforma abierta para la interconexién de usuarios en cualquier parte del mundo, ha hecho
que las empresas en todos los sectores de la economia empiecen a pensar en redefinir el
paradigma de sus modelos de negocio tradicionales por unos mas acordes con las nuevas
tendencias. Es en esta coyuntura aparece el concepto de modelo de economia digital (e-business)
donde se integran transacciones de multiples tipos tales como negocio a negocio (B2B), negocio a
consumidor (B2C), negocio a gobierno, entre otros conceptos. La conectividad dada por
plataformas como Internet y las tecnologias emergentes estan redefiniendo los patrones de compra

y venta, y en general los comportamientos de consumidores e inversionistas del mundo.

Segun los estudios de Jupiter Research se prevé que las transacciones de comercio electrénico de
naturaleza B2C y B2B superaran los 7 trillones de dolares anualmente para el afio 2005, de
acuerdo a esto se puede prever que existe una oportunidad de negocio gigantesca para el
ofrecimiento de productos y servicios en Internet. Sin embargo el éxito de esto estd en la
dislocacion de los procesos de negocio existentes por unos nuevos, basados en modelos de
negocio de costo efectivo, escalables, y esencialmente de la red (Net - Intrinsic). Este advenimiento
de nuevas cadenas de abastecimiento, canales de distribucién, y mercados dindmicos se espera
que hagan uso de procesos computacionales distribuidos inteligentes que se denominan agentes
[Moses 99].

Los agentes pueden entenderse como entidades software atdmicas operando a través de acciones
autbnomas en nombre de un usuario (maquinas o personas) sin intervencion humana constante
[Moses 99]. Gracias al avance de tecnologias como Java y los correspondientes en el area de la
Inteligencia Artificial (Al), el desarrollo de agentes software es actualmente una realidad que
impacta en forma importante distintas facetas del comercio electrénico, en especial el que se
realiza sobre plataforma Web sobre Internet, la tecnologia de agentes ha contribuido a transformar

la Web desde un modelo de publicacion estatico hacia un mas refinado e inteligente.

Los agentes inteligentes pueden llevar acabo numerosas decisiones y tareas para resolver
problemas en comercio electrénico que en gran parte de los casos se hace todavia con
intervenciébn humana tales como los diagnosticos, clasificacion de datos, planeacion, o

negociacion. Ellos pueden responder mensajes por correo electronico, buscar en Internet
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informacidn til, llevar a cabo comparaciones, e incluso comprar y vender productos y servicios
[Wagner 02].

Una de las caracteristicas de los agentes software que se esta explotando actualmente en
comercio electrénico es el concepto de movilidad, esta sin duda influenciada por tecnologias
multiplataforma y de computacién distribuida. Un agente moévil no esta “amarrado” a al sistema
donde esta siendo ejecutado. Este es libre de para viajar entre los “hosts” de una red. El agente
movil una vez creado en un ambiente de ejecucion, este puede transportar su estado y su codigo a
otro ambiente en la red, donde este puede comenzar de nuevo su ejecucion. Esta habilidad le
permite al agente moverse hacia otro sistema el cual puede contener un objeto con el cual desea
interactuar y por ende tomar ventaja de esta “corriendo” en el mismo ambiente del objeto. Debido a
lo anterior los agentes maviles son Utiles para el comercio electrénico, ya que se dan casos en que
una transaccién comercial puede requerir acceso en tiempo real a recursos remotos, como

cotizaciones de mercancia y quizd una negociacion agente-agente [Lange 99].

4.1 CLASIFICACION Y CARACTERIZACION DE AGENTES PARA COMERCIO ELECTRONICO

Para hablar de una posible clasificacién y caracterizacion de los agentes software en comercio
electréonico se podria utilizar la aproximacion hecha por [Papazoglou 01], donde se habla de
conceptos de agentes para negocios electronicos (e-business). Es de aclarar que cuando se habla
de comercio electrénico sé esta hablando también del &rea de e-bussines, ya que este Ultimo es un
concepto mas general que engloba al primero. Papazoglou identifica tres caracteristicas basicas

para los agentes en el campo de negocios electrénicos, como sigue.

Delegacion de habilidades: Esto hace referencia a que el propietario o usuario de un agente delega

una tarea especifica al agente y este autbnomamente ejecuta la tarea en nombre del usuario.
Alternativamente un agente de negocios puede descomponer la tarea en partes delegadas a otros
agentes, los cuales ejecutan las subtareas y se reportan ante el agente de negocios. El agente
debe ser capaz de comunicarse con el usuario u otros agentes para recibir sus instrucciones y para

proveer los resultados de las actividades.

Protocolos v lenguajes de comunicacion de agente: A pesar de que los agentes son entidades
auténomas, estos deben negociar con otros agentes para acceder a otros recursos y capacidades.
Para habilitar la comunicacién, la negociacion, y organizar la comunicacion entre los agentes, es
atil definir un lenguaje que permita intermediar entre las diferentes peticiones. Como ejemplo se

tiene el lenguaje KQML (Knowledge Query and Manipulation Languaje), el cual puede ser usado
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para permitir a los agentes defender intereses en servicios de informacion, anunciar sus propios

servicios, y delegar explicitamente tareas o solicitudes a otros agentes.

Habilidades de auto representacidon: Uno de los problemas mas desafiantes para los agentes es

expresar naturalidad y no-ambigiiedad de negocio, ademas ejecutar los aspectos especificos del
sistema y combinar todo esto en la aplicacién final. Si todo esto se logra, se pueden obtener
agentes que son dinamicos y re-configurables para facilitar la composicion de aplicaciones

distribuidas a gran escala, que esquematicen y especialicen procesos de negocio.

En ambientes en los cuales se deben relacionar diferentes tipos de agentes especializados,
ambientes multiagentes, como es el caso del comercio electrénico, se hace necesario clasificarlos
en diferentes categorias dependiendo de su funcionalidad y competencias. Papazoglou propone
una clasificacion conformando una jerarquia tipolégica de agentes, la cual se puede ver en la

figura 4.1

Tipologia de agentes
de negocios

De marketing
°
RG>

Financieros

D& negociacion v
contratacian

De aplicacion

De actividad de
negocio general

Perzonales

De nivel de
ziztema

De flujo de
trabajo

De transaccion
de negocio

Irtermediatios de
informacion

De teroperacian

De no-
ambigledad

De intecracion ]
De bazgueda

Figura 4.1. Clasificacion de los agentes de negocios

De translacion

De
informacion

A continuacion se describen algunos de los tipos de agentes representativos.
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Agentes de aplicacion: Este tipo de agentes son de utilidad en ambientes de comercio electrénico

B2B. Las aplicaciones de comercio electronico de este tipo pueden considerarse como sistemas
basados en la red que consisten de un gran nimero de agentes de aplicacion. Cada agente es
especializado en un area de experiencia (inventario, produccion, distribucién, entre otros) y
proveen acceso hacia la informacién disponible y las fuentes de conocimiento en ese dominio y

trabaja cooperativamente con otros agentes para resolver problemas complejos.

Agentes personales: También conocidos como agentes interface, estos trabajan directamente con

los usuarios para ayudarlos con la presentacién, organizaciéon, y administracion del perfil de
usuario, solicitudes, y colecciones de informacién. Un agente personal da a su usuario facil y
efectivo acceso para perfilar servicios especializados relacionados e informacién distribuida
ampliamente sobre la Web. El agente del usuario observa y monitorea las acciones tomadas por el
usuario en la interface y sugiere mejores caminos para ejecutar la tarea. Un ejemplo de estos

agentes son los asistentes de blsqueda en la Web.

Intermediarios de informacion: Estos agentes proveen facilidades como la localizacion de

informacidn sobre fuentes Web o sobre otros agentes que son requeridos para solucionar un
problema coman, tales como ventas y distribucién de procesamiento, servicios de paginas blancas

y paginas amarillas, enrutamiento basado en el contenido, entre otros.

Agentes de negociacion y contratacion: Estos agentes pueden elegir negociar los términos de una

transaccion de negocios en cuanto a intercambio y pago. Los procesos de negociacion pueden
consistir de una conversacion en secuencia, donde multiples mensajes intercambiados acorde a
un protocolo preestablecido. Algunos de los términos pueden consistir cubrimiento de la entrega,
politicas de reembolso, plazos de pago, politicas de copyright, y otras mas. Para el caso de
contratacién se pueden dar instrucciones para obligaciones, aceptacién de las formas de pago,

términos de pago, métodos para resolucién de disputas, documentacion necesaria, entre otras.

Agentes de transacciones de negocios: Una actividad clave en cadenas de valor integradas es la

colecta, administracion, andlisis, e interpretacion de una variedad de datos comerciales para tomar
decisiones inteligentes y efectivas sobre transacciones. Algunos de los ejemplos que se pueden
presentar estan la recoleccién de referencias de negocio, coordinacion y administracién de
estrategias de marketing, determinacién de nuevas ofertas de productos, extensiones de créditos, y
administracion de riesgos de mercado. Las transacciones de negocio son usadas para intercambiar

desde informacién de productos y propuestas de precios, hasta acuerdos legales y financieros.
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Para el caso de transacciones para comercio electronico, los agentes son usados para procesar,
monitorear y controlar las transacciones, mediante la automatizacion de actividades. Por ejemplo
estos agentes pueden controlar el flujo de trabajo dirigiendo un conjunto de transacciones

electrénicas, o monitorear y hacer cumplir los términos y condiciones de contratos electrénicos.

Agentes de sequridad: Las comunicaciones en comercio electrénico deben ser protegidas por

agentes disefiados especialmente para proveer servicios de seguridad. Los agentes en esta
clasificacion pueden, por ejemplo en ambientes B2B, recolectar informacién de partes seguras y
controladas (trusted sources). Los agentes a este nivel pueden ser segmentados en subcategorias,

tal como de autenticacion, autorizacion, integridad de datos, confidencialidad, y no-repudiacion.

4.2 AGENTES COMO INTERMEDIARIOS

Se tiene actualmente que la informacion de productos y vendedores esta mas facilmente accesible
a través de Internet, los agentes pueden ser usados para automatizar algunas de las tareas que
mas tiempo consumen en el proceso de adquisicion de productos y servicios como por ejemplo
recolectar e interpretar informacion de comerciantes, tomar decisiones sobre productos y

categorias, ademas de registrar la informacién de compras y pagos.

Una orientacion importante para poder observar el rol que desempefian los agentes en comercio
electrénico es la propuesta por [Maes 99], el cual propone utilizar un marco de referencia comun
basado en un estudio de la conducta del consumidor mientras compra (CBB — consumer buying
behavior) la cual incluye las acciones y decisiones que se involucran cuando se compra y se usa
bienes o servicios. Gracias a lo anterior se distinguen seis etapas fundamentales del proceso de

compra:

Need identification: Se caracteriza por que en esta etapa el comprador de alguna necesidad
insatisfecha. El comprador puede ser motivado a través de informacién de productos.

Product Brokering: Incluye la recuperacion de informacion para ayudar a determinar qué comprar.
La informaciéon recuperada incluye una evaluacion de alternativas de productos basadas en un
criterio provisto por el comprador. Como resultado de esta etapa se obtiene un “conjunto de
consideracion” de productos.

Merchant Brokering: En esta etapa se combina el “conjunto de consideraciéon” de la etapa anterior
con informacion especifica del comerciante para ayudar a determinar desde donde comprar. Esta
etapa incluye la evaluacién de las alternativas de comerciante basados en un criterio provisto por el

comprador tales como precio, garantia, tiempo de envio, reputacion, entre otros.
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Negotiation:  Se considera como fijar los términos de la transaccion. La negociacion varia en
duracién y complejidad dependiendo del mercado. Por ejemplo en el mercado tradicional de bienes
al por menor, los precios y otros aspectos son generalmente fijos, no dando lugar a “salones” de
negociacion. De otro lado, en mercados como automdviles y arte, el precio de negociacion y otros
aspectos del negocio son integrados al proceso de compra.

Purchase and delivery: Sefiala la terminacion de la etapa de negociaciobn o puede ocurrir algun
tiempo después (en otra orden). En algunos casos puede ocurrir la disponibilidad de pago, por
ejemplo el caso de solo efectivo, o de las opciones de envio pueden influenciar las opciones de
Product Brokering y Merchant Brokering.

Product service and evaluation: Esta incluye los servicios de productos post venta y servicio al

cliente.

Es de aclarar que estas etapas solo representan una aproximacién a la conducta compleja que
puede presentar un cliente cuando compra productos y servicios. Algunas de ellas pueden estar
superpuestas, y la transicion de una a otra puede ser no lineal. La proposicion de las etapas se
utiliza como medio para observa el papel de los agentes en el proceso de adquisicién de bienes o

Servicios.

Las caracteristicas inherentes a los agentes tales como personalizacién, ejecucion continua, y
naturaleza auténoma, los hace ideales para afrontar las conductas complejas de los consumidores.
Algunas de las cuales involucran conceptos tales como filtrado y recuperacién de informacion,
evaluaciones personalizadas, coordinacién compleja, e interacciones basadas en el tiempo. A
continuacion se presenta una identificacion de agentes software para comercio electrénico sobre

Web hecha por [Maes 99], para las diferentes etapas del proceso de compra.

En la etapa de identificacion de necesidades (Need Identification), la tecnologia de agentes puede
ser Util para automatizar y asistir en la eleccién de un producto o servicio. Generalmente los
agentes en esta etapa estan dirigidos a ayudar en compras de tipo repetitivo o predecibles tales
como los habitos. Uno de los ejemplos para este tipo de agentes son los denominados monitors,
que son programas que se encuentran continuamente corriendo y que monitorean un conjunto de
flujos de datos y toman decisiones cuando condicién pre-especificada ocurre. Se encuentran
abundantes ejemplos de este tipo de agentes en sitios de comercio electronico, por ejemplo el

agente de notificacion “Eyes”, perteneciente a Amazon.com (www.amazon.com), que monitorea el

catalogo de libros de los clientes y les notifica cuando ciertos eventos ocurren que pueden ser de

su interés, por ejemplo cuando un libro de un cierto autor esta disponible.

Después de que se presenta la identificacién de una necesidad de compra, el comprador determina

gué comprar a través de una evaluacion critica de la informacién recuperada de los productos


http://www.amazon.com/
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(Product Borkering). Agentes que pueden ser Utiles en esta etapa estan por ejemplo Personal.ogic

(www.personalogic.com), que permite limitar una lista de productos a los que mejor rednan las

necesidades del consumidor, ayudandoles a definir un conjunto de caracteristicas. El sistema
agente Personalogic filtra informacion no deseada dentro de un dominio dado después que el
comprador especifica las restricciones para las caracteristicas del producto. Después de dadas las
restricciones, un “motor‘de satisfaccion de restricciones retorna una lista de productos que
satisfacen todas las restricciones mas importantes en orden descendente de satisfaccion. A los
sistemas de agentes que se basan en este mecanismo se les dice que utilizan técnicas basadas en

restricciones (constraint-based techniques).

Otro ejemplo de sistemas agentes que ayudan en la etapa de Product Borkering esta Firefly

(www.firefly.com), el cual en lugar de filtrar productos basados en caracteristicas, recomienda

productos a través de un mecanismo de recomendacién automatico llamado filtrado colaborativo
(colaborative filtering). El sistema primero compara el indice de productos del comprador con
aquellos de otros compradores. Después de identificar los vecinos cercanos del comprador, o
usuarios con gustos parecidos, el sistema recomienda los productos de los vecinos valorados en
forma alta. Firefly usa las opiniones de personas dispuestas en gustos para ofrecer

recomendaciones de productos como musica y libros.

La etapa de seleccién de comerciante (Merchant Brokering) tiene por objetivo comparar las
alternativas sobre comerciantes. Un ejemplo de agentes que actian a este nivel esta

BargainFinder (www.bf.cstar.ac.com/bf), el cual es un agente de compra para comparaciones de

precio en linea. En este caso, dado un producto especifico, este agente mira precios desde por lo
menos nueve sitios Web de comerciantes mediante solicitudes parecidas a la que realizan los
navegadores Web. Sin embargo este sistema utilizado por BargainFinder tiene inconvenientes ya
que a algunos comerciantes no les interesa participar en comparaciones de precio, por lo tanto
habilitan mecanismos que boquean las solicitudes hechas por el agente. Para evitar este problema

aparecid otro agente de compras llamado Jango (www.jango.excite.com) el cual resuelve el

problema del bloqueo por parte de los comerciantes haciendo aparecer las solicitudes de precio
como si se originaran desde el nhavegador Web de un cliente y no desde un sitio centralizado como
en el caso de BargainFinder. Esta técnica permite que los consumidores comparen precios desde
numerosos catalogos electronicos de comerciantes sin importar si los comerciantes desean poner

Sus precios a comparacion.

En la etapa de negociacion (Negotiation), los participantes ajustan los términos de la transaccion.
La negociacién es un componente clave del comercio electrénico. Cuando se hacen negociaciones
automaticas, los agentes encuentran y preparan contratos en nombre de las partes del mundo real

a quienes representan. Esta automatizacion ahorra tiempo de negociaciéon humano, ademas los
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agentes computacionales son a menudo mejores encontrando tratos en escenarios combinatorios y
estratégicamente complejos [Sandholm 99].

Para el caso del mercado de bienes al por menor, se tiene que los precios generalmente son fijos,
no dejando libertada a que los consumidores hagan ofertas sobre los productos. Sin embargo, la
tecnologia de agentes puede ser usada en casos especificos como “casas” de subastas en la Web,
0 sitios que venden productos restaurados y de segunda mano. Entre algunos de los ejemplos de
sistemas agentes que intervienen en la etapa de negociacion esta AuctionBot

(www.auction.eecs.umich.edu), el cual es un servidor de propésito general para subastas en

Internet desarrollado por la Universidad de Michigan. Los usuarios de AuctionBot pueden crear
nuevas subastas a partir de la seleccidon del tipo de subasta requerido y el establecimiento de
parametros tales como tiempos de clareo, métodos para resolver las ofertas, y el nimero de
vendedores permitidos. AuctionBot provee una interfase de programacién de aplicacién para que
los usuarios puedan crear sus propios agentes software para automaticamente competir en el

centro de compras (marketplace) de AuctionBot.

Otro ejemplo representativo de agentes involucrados en la etapa de negociacién es Kasbah

(www.kasbah.media.mit.edu) un sistema multiagente para transacciones C2C (Customer-to-

Customer). Los usuarios que desean comprar o vender, crean un agente, dando a este alguna
estratégica direccién, para enviarlo hacia el interior de un centro de compras. Los agentes Kasbah
proactivamente buscan potenciales compradores o vendedores y negocia con ellos en
representacién de su propietario. La meta de los agentes Kasbah es completar un trato aceptable
en representacion de sus usuarios, sometido a un conjunto de restricciones dadas por ellos tales
como precio inicial, los precios mas altos y mas bajos aceptables, la fecha para la cual completar la
transaccion, la variacion del precio con el tiempo, entre otros. Kasbah también ofrece otros

servicios como heuristicas de negociacion y politicas de seguridad.

4.3 BENEFICIOS DEL USO DE AGENTES EN COMERCIO ELECTRONICO

Segun lo tratado anteriormente el uso de agentes en comercio electronico tiene muchas
aplicaciones en los mdltiples procesos que componen esta actividad, estos son algunos de los

beneficios que se pueden obtener al utilizar la tecnologia de agentes en este campo.

Costos de Transaccion: uno de los beneficios que se puede obtener es bajar los costos de
transaccion. Esto se logra ya que muchos de los procesos transaccionales en comercio electrénico
pueden ser automatizados. Si para cerrar un negocio se requiere negociacion, blusqueda de
informacidn, o actividades similares, esto puede requerir inteligencia, por lo tanto el uso de agentes

puede ser ideal para esto.


http://www.auction.eecs.umich.edu/
http://www.kasbah.media.mit.edu/
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Tiempo de ciclo: en algunas aplicaciones de comercio electrénico, un tiempo de ciclo es
absolutamente crucial. Clientes de firmas de compra y venta en Internet desean instantaneas
ejecuciones de 6rdenes, y también esperan respuestas en muy poco tiempo. Una de estas firmas
debe ser habil para proveer estos niveles de servicio independientemente del volumen del
mercado. De hecho, en dias de alto volumen, el nimero de solicitudes de informacion puede ser a
veces desproporcionadamente alto respecto a los dias de transaccién normal. Por lo tanto las
firmas deben ser capaces de responder a estos picos de carga, mientras idealmente no se
descuidan de los periodos de disminucion de carga. Es aqui donde los agentes pueden entrar a
clasificar solicitudes y responder rutinas de averiguacion, esto puede bajar significativamente el

volumen de transaccion y proveer alto nivel de servicio en periodos pico [Wagner 02].

Cerrar un trato: los agentes pueden incrementar la eficiencia en transacciones de comercio
electrénico y mejorar su eficacia. La habilidad para cerrar un trato via un agente permite a una
empresa hacer ventas que son de otra forma imposibles. Un pequefia tienda electrénica puede de
repente proveer 24 horas de servicio al cliente y ventas a escala global, sin importar las zonas
horarias.

Precio de compra: la comparacién de compra sobre Internet se ha convertido en una de las
aplicaciones méas populares de los agentes. Los agentes pueden buscar el precio mas bajo

ahorrando esfuerzo al cliente.
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