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RELATOS DE

USUARIO




CONCEPTOS
IMPORTANTES

- Epicas
- Relatos de Usuario
- Condiciones de Satisfaccion




TITULO

YO, como <rol de usuario>
gulero <meta> para
<peneficio>.




CONDICIONES
DE SATISFACCION

Dado <contexto> cuando <una
acclon es realizada por el
usuario> entonces <el resultado
opbservable de |la accion>.

NOTAR: En este caso, el formato es una recomendacion y puede variar




PLANIFICACION
Y ESTIMACION




TAMANO, DURACION,
Y ESFUERZO

- Tamano: puntos de relato, relatos
de usuario.

- Duracion: dias, semanas.

- Esfuerzo: horas/hombre,
semanas/hombre.




AJUSTE
Y NEGOCIACION

- Por alcance: dejar fuera algunos relatos de
usuario.

- Por tiempo: extender el plazo de entrega.
- Por calidad: comprometer |la calidad para
cumplir con el tamano completo en €l
tiempo deseado (Nunca debe hacerse).




PATRONES DE

DISENO




TRES CATEGORIAS

- Comportamiento
- Creacional
- Estructural




COMPORTAMIENTO
Observer

Publisher

- subscribers]]

notifySubscribers()

Subscriber

+ update()

Chicos, solo queria
decirles que me acaba

de pasar algo.

-7

Subscriber

+ update()

Subscriber

+ update()




Strategy

Navigator

- routeStrategy

+ buildRoute(A, B)

route = routeStrategy.buildRoute(A, B)

COMPORTAMIENTO

«Interface»
RouteStrategy

+ buildRoute(A, B) ‘

Road
Strategy

D

—

PublicTransport
Strategy

I

Walking
Strategy




COMPORTAMIENTO

Método plantilla

Pasos

Template

—

DataMiner

+ mine(path)
+ openFile(path)
+ extractData(file)

+
+ analyzeData(data)
\f@_Rg@rL(anM

+ closeFile(file)

JaN

PDFDataMiner

+ openFile(path)

+ extractData(file)

+ parseData(rawData)
+ closeFile(file)

file = openFile(path)
rawData = extractData(file)
data = parseData(rawData)
analysis = analyzeData(data)
sendReport(analysis)
closeFile(file)

Pasos con implementacion
por defecto.

Pasos sobrescritos en
relacion al PDF.



CREACIONAL
Singleton

Singleton
- iInstance: Singleton

- Singleton()

Client I% + getlnstance(): Singleton

if (instance == null) {

Instance = new Singleton()

}

return instance



CREACIONAL
Buillder

HouseBuilder

+ buildWalls()

+ buildDoors()

+ buildWindows()

+ buildRoof()

+ buildGarage()

+ getResult(): House




CREACIONAL
Factory

Logistics

+ planDelivery() Transport t = createTransport()
+ createlransport()

A
| |

RoadLogistics Sealogistics

e
P H ~ —_~
\ S -

return new Truck() + createTransport() | |+ createTransport()|  return new Ship()




CREACIONAL

Abstract Factory

«interface»
FurnitureFactory

+ createChair(): Chair
+ createCoffeeTable(): CoffeeTable
+ createSofa(): Sofa

VictorianFurnitureFactory

ModernFurnitureFactory

+ createChair(): Chair

+ createCoffeeTable(): CoffeeTable

+ createSofa(): Sofa

+ createChair(): Chair
+ createCoffeeTable(): CoffeeTable
+ createSofa(): Sofa




ESTRUCTURAL
Adapter

Proveedor de
Informacion
de Bolsa

Wi

_________________________________

£ 7

Application

Clases Centrales

o

XML |

=>| XML

XML

Adaptador
XML a JSON

d

Y

Biblioteca de
Analisis




ESTRUCTURAL
Proxy

«interface»
Payment

+ pay(amount)

CreditCard —_— | Cash




ESTRUCTURAL
Decorator

Notifier

+ send(message)

JAN

BaseDecorator

- wrappee: Notifier —

+ BaseDecorator(notifier)
wrappee.send(message); + send(message)

JAN

SMS Facebook Slack
Decorator Decorator Decorator

+ send(message) + send(message) + send(message)

super:send(message); 9 'i s
sendSMS(message); ¥




ESTRUCTURAL
Composite

Client

¢

«interface»
Component

+ execute() |<

Leaf Composite

- children: Component][]

+ execute() + add(c: Component)

+ remove(c: Component)
Hacer algo de + getChildren(): Component([]
trabajo. + execute()

Delegar todo el trabajo
a componentes hijos.



PARA MAS INFORMACION

VWeb de patrones


https://refactoring.guru/es/design-patterns

Elementos y simbolos en los diagramas de clases UML

Agrega

> Compo

Asociac

2

Publico ]

Privado
Protegido
Derivado

Paquete

> Herencia

> Dependencia

cion )

sicion

ion

—

— Visibilidad
(Niveles de acceso)

—

 Interacciones |Atributos

Nombre de la clase

— Clase

Operaciones o métodos

—

1 no mas de uno
0..1 cero o uno

0..* cero o muchos L Multiplicidad

1..* uno o mucho | (Numero de elementos

relacionados)
* muchos




EJERCICIO

ESTIMACION




Tu equipo de desarrollo ha realizado un
levantamiento de requerimientos funcionales para
un software de control de activo fijo de un cliente.
Los relatos de usuario se han priorizado vy
catalogado en 3 niveles de complejidad (se usara
una escala exponencial de story points
comenzando con 1 punto para los relatos de
complejidad baja, 2 y 4 puntos para mediana y alta
respectivamente). La tabla muestra para cada
relato, su nivel de complejidad y la prioridad que le
ha asignado el product owner.

Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se
acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USOI1, US03, USO5 y USTO.

Relato Complejidad

Prioridad

USO01
US02
USO03
US04
USO05
US06
USO07
USO8
USo09
US10
USI11
US12
US13
US14
US15
US16
US17
US1
US19
US20

mediana
mediana
baja
mediana
alta

baja

alta
mediana
alta

baja
mediana
mediana
alta
mediana
mediana
baja
mediana
mediana
alta

alta
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1. Haz una planificacion para las iteraciones que
restan antes del release. En caso que sea
necesario hacer ajustes, disene una estrategia de
negocilacion basada en ajuste de calendario y otra
basada en ajuste por alcance. ;Cual estrategia es

mejor? Justifigue su respuesta.

2. Cuantifica tamano y duracion del proyecto en el
supuesto de que se acepte un ajuste por
calendario.

Relato Complejidad

Prioridad

USO01
US02
USO03
US04
USO05
US06
USO07
USO8
USo09
US10
USI11
US12
US13
US14
US15
US16
US17
US1
US19
US20

mediana
mediana
baja
mediana
alta

baja

alta
mediana
alta

baja
mediana
mediana
alta
mediana
mediana
baja
mediana
mediana
alta

alta
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Tu equipo de desarrollo ha realizado un
levantamiento de requerimientos funcionales para
un software de control de activo fijo de un cliente.
Los relatos de usuario se han priorizado vy
catalogado en 3 niveles de complejidad (se usara
una escala exponencial de story points
comenzando con 1 punto para los relatos de
complejidad baja, 2 y 4 puntos para mediana y alta
respectivamente). La tabla muestra para cada
relato, su nivel de complejidad y la prioridad que le
ha asignado el product owner.

Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se
acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5

desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

Relato Complejidad

Prioridad

USO01
US02
USO03
US04
USO05
US06
USO07
USO8
USo09
US10
USI11
US12
US13
US14
US15
US16
US17
US1
US19
US20

mediana
mediana
baja
mediana
alta

baja

alta
mediana
alta

baja
mediana
mediana
alta
mediana
mediana
baja
mediana
mediana
alta

alta
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Tu equipo de desarrollo ha realizado un
levantamiento de requerimientos funcionales para
un software de control de activo fijo de un cliente.
Los relatos de usuario se han priorizado vy
catalogado en 3 niveles de complejidad (se usara
una escala exponencial de story points
comenzando con 1 punto para los relatos de
complejidad baja, 2 y 4 puntos para mediana y alta
respectivamente). La tabla muestra para cada
relato, su nivel de complejidad y la prioridad que le
ha asignado el product owner.

Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se
acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USOI1, US03, USO5 y USTO.

Relato Story Points

uUso3
Usol
Uusl1o
Us05
uso4
Uso6
Uso9
uso2
USO8
Uso07
usli2
USI1I
USl16
usl4
US15
Us13
Uusl?y
USI18
US20
Usl19o

1

o bbb = e st s — s —

Prioridad

20 -1 O Lh B e B

NOTAR: Ordeno segun prioridad




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se Uso03

acaba de completar el primer sprint (de 2 Usol1
semanas) en que el equipo, formado por 5 US10
desarrolladores, logré implementar los relatos US05

Uus04
USOI1, US03, USO5 y USIO. Uso06

Uso9
usoz2
USO8
Uso07
usl2
USILI
USlé
usl4
USI5
Usl3
Uusl?y
USIE
US20
Usl19o
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Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se Uso03

acaba de completar el primer sprint (de 2 Usol1
semanas) en que el equipo, formado por 5 US10
desarrolladores, logré implementar los relatos US05

Uus04
USOI1, US03, USO5 y USIO. Uso06

US09
8 semanas Uso2

- USos
2 semanas/sprint %07

US12
USII
US16
usl4
USI15
Usl3
Uusl?y
USI18
US20
Usl19o
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Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se Uso3 1

acaba de completar el primer sprint (de 2 Usol1
semanas) en que el equipo, formado por 5 US10
desarrolladores, logré implementar los relatos US05

Uus04
USOI1, US03, USO5 y USIO. Uso06

US09
8 semanas Uso2

- USos
2 semanas/sprint %07

4 sprints Usi12
USl1
US16
UsSi4
US15
US13
US17
US18
US20
US19

2C -1 O Lh B ) B —

—

b R LW T S PR

WNOOT —d

2
]
4
2
]
4
2
2
4
2 11
2
]
2
2
4
2
2
4
4

td
L




Relato Story Points Prioridad

Se ha comprometido |la entrega en 8 semanas. Se Uso03
acaba de completar el primer sprint (de 2 Usol1
semanas) en que el equipo, formado por 5 US10
desarrolladores, logré implementar los relatos U505

Uus04
USOI1, US03, USO5 y USIO. Uso06

US09
8 semanas Uso2

- USos
2 semanas/sprint %07

4 sprints US12
USL1

20 -1 O Lh B e B

—

-3

INt 1
Nt 2:
INt 3:

INt 4:

NOTAR: Cuento con un historial para hacer la planificacion y estimacion

USlé
usl4
USI5
Usl3
Uusl?y
USIE
US20
Usl19o

]
2
]
4
2
]
4
2
2
4
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2
]
2
2
4
2
2
4
4
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Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se US03 |

acaba de completar el primer sprint (de 2 USO]
semanas) en que el equipo, formado por 5 lf'ffr][}
desarrolladores, logro implementar los relatos US05

Uus04
USOI1, US03, USO5 y USIO. Uso06

US09
8 semanas Uso2

- USos
2 semanas/sprint %07

4 sprints Usl1?2
int 1: USOT. USO3. USOS, USTO = 8 SPs USle

- USIS
Nt 3. US13

Nt 4 US17
US18

US20
Usi19

l
2
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|
4
2
]
4
2
2
4
2
2
]
2
2
4
2
2
4
4

NOTAR: Cuento con un historial para hacer la planificacion y estimacion




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USOT1, US03, USO5 y USITO.

8 semanas
2 semanas/sprint
4 sprints

iNnt 1: USO1, US03, USO5, US10 = 8 SPs
INt 2:
INt 3:
INt 4:

2
]
4
2
2
4
2
2
]
2
2
4
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Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint
4 sprints

iNnt 1: USOT1, US03, USO5, US10 = 8 SPs
Nt 2: US04, USO6, USO9 =7 SPs

INt 3:

INt 4:

2
2
4
2
2
]
2
2
4
2
2
4
4

NOTAR: £1 es un desfase aceptable




Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint
4 sprints

iNnt 1: USO1, US03, USO5, US10 = 8 SPs
Nt 2: US04, USO6, USO9, USO2 =9 SPs
INt 3:

INt 4:

2
4
2
2
]
2
2
4
2
2
4
4

NOTAR: +1 es un desfase aceptable




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint

4 sprints

INt 1: USOT, US03, USO5, UST10 = 8 SPs
INt 2: US04, USO6, US09, US02 =9 SPs
INt 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Nt 4:

o b b e b B = B




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint

4 sprints

int 1: USO1, USO3, USO5, US10 = 8 SPs
iInt 2: US04, USO6, USO9, USO2 =9 SPs
Int 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

INnt 4. USTI, UST6, US14, US15 =7 SPs




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint

4 sprints

int 1: USO1, USO3, USO5, US10 = 8 SPs

iInt 2: US04, USO6, USO9, USO2 =9 SPs
Int 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

INt 4. USTI, UST6, UST4, USI5, US13 =11 SPs




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint

4 sprints

int 1: USO1, USO3, USO5, US10 = 8 SPs
iInt 2: US04, USOe, USO9, USO2 =9 SPs
Int 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

INnt 4. USTI, UST6, US14, US15 =7 SPs




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

8 semanas
2 semanas/sprint

4 sprints

int 1: USO1, USO3, USO5, US10 = 8 SPs
iInt 2: US04, USO6, USO9, US02 =9 SPs
Int 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

INnt 4. USTI, UST6, US14, US15 =7 SPs

NOTAR: No sera posible cumplir con todos los relatos en 8 semanas




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

10 semanas
2 semanas/sprint

5 sprints

int 1: USO1, USO3, USO5, US10 = 8 SPs
iInt 2: US04, USOe, USO9, USO2 =9 SPs
Int 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

INnt 4: USTI, UST6, US14, US15 =7 SPs
Int 5: UST3, UST/, US18 = 8 SPs




Relato Story Points Prioridad
Se ha comprometido la entrega en 8 semanas. Se

acaba de completar el primer sprint (de 2
semanas) en que el equipo, formado por 5
desarrolladores, logro implementar los relatos
USO1, US03, USO5 y USTO.

12 semanas
2 semanas/sprint

6 sprints

int 1: USO1, USO3, USO5, US10 = 8 SPs
iInt 2: US04, USO6, USO9, USO2 =9 SPs
Int 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

INnt 4. USTI, UST6, US14, US15 =7 SPs
Int 5: UST3, UST/, US18 = 8 SPs

Int 6: US20, USI19 = 8 SPs




Sprint 1: USO1, USO3, USO5, UST0 = 8 SPs
Sprint 2: US04, USO6, US09, USO2 =9 SPs
Sprint 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Sprint 4. USTI, US16, US14, US15 =7 SPs

Sprint 1: USOT1, USO3, USO5, USTO = 8 SPs
Sprint 2: US04, USO6, USO09, US02 =9 SPs
Sprint 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Sprint 4: UST1, USl6, US14, UST5 =7 SPs
Sprint 5: US13, US17, US18 = 8 SPs

Sprint 6: US20, US19 = 8 SPs

AJUSTE:



Sprint 1: USO1, USO3, USO5, UST10 = 8 SPs
Sprint 2: US04, USO6, US09, USO2 =9 SPs
Sprint 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Sprint 4. USTI, US16, US14, US15 =7 SPs

Sprint 1: USO1, USO3, USO5, USTO = 8 SPs
Sprint 2: US04, USO6, USO09, US02 =9 SPs
Sprint 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Sprint 4: UST1, USl6, US14, UST5 =7 SPs
Sprint 5: US13, US17, US18 = 8 SPs

Sprint 6: US20, US19 = 8 SPs

AJUSTE:

Por alcance:
posponer para un
futuro los relatos
gue ho se podran

realizar en 8

semahnas.

Por tiempo:
extender el
desarrollo 4
semanas para
agregar 2 sprints.



Sprint 1: USO1, USO3, USO5, UST10 = 8 SPs
Sprint 2: US04, USO6, US09, USO2 =9 SPs
Sprint 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Sprint 4. USTI, US16, US14, US15 =7 SPs

Sprint 1: USOT1, USO3, USO5, USTO = 8 SPs
Sprint 2: US04, USO6, USO09, US02 =9 SPs
Sprint 3: USO8, USO7, US12 = 8 SPs

Sprint 4: UST1, USl6, US14, UST5 =7 SPs
Sprint 5: US13, US17, US18 = 8 SPs

Sprint 6: US20, US19 = 8 SPs

AJUSTE:

Por alcance:
posponer para un
futuro los relatos
gue ho se podran

realizar en 8

semahnas.

Por tiempo:
extender el
desarrollo 4
semanas para
agregar 2 sprints.

NOTAR: Si es que priorizamos bien, las funcionalidades
mas importantes para el cliente estaran incluidas,
entonces un ajuste por alcance suele ser mejor
recibido



EJERCICIOS
PATRONES







Se quiere simular el funcionamiento de varios posibles negocios de venta de
comida: una pizzeria, una hamburgueseria y una ensaladeria. Para simplificar
supongamos que en cada caso solo se fabrican dos productos:




a) Definir
e Una para Pizzas
e Una para Hamburguesas
e Una para Ensaladas.
Ademas de escribir el codigo de las fabricas escriba el cédigo de los

productos (lo mas simple posible).

b) Definir una clase con un método llamado qgue recibe
una fabrica y el numero de productos de cada tipo y procede a hacer la
simulacién como muestra el ejemplo. Su cédigo debe funcionar
exactamente de la forma que se muestra a continuacion.



Negocio.new(Hamburgueseria.new,3,1).simular
hamburguesa regular 1 sallendo

hamburguesa regular 2 sallendo
hamburguesa regular 3 sallendo
hamburguesa not_meat 1 saliendo
Negocio.new(Pizzeria.new,2,3).simular
plzza peperonl 1 saliendo

plzza peperonl 2 saliendo

plzza vegetariana 1 sallendo

plzza vegetariana 2 sallendo
plzza vegetariana 3 salilendo
Negocio.new(Ensaladeria.new,4,1).simular

ensa lada
ensa lada
ensa lada
ensa lada
ensa lada

cesar 1 saliendo
cesar 2 saliendo
cesar 3 sallendo
cesar 4 saliendo
mediterranea 1 saliendo




Primero definimos las fabricas de comida (tiendas)

class FoodFactor
dgf new_pl(number)
ralse NotImplementedError
end

def new_p2(number)
ralse NotImplementedError

end




Primero definimos las fabricas de comida (tiendas)

class Pizzeria class Ensaladeri

def new_pl(number) N B | ! daf new_pl(number)
Pepperoni.new(number) . S— . Cesar.new(number)

end " end

def new_p2(number) i palhegers def new_p2(number)
Vegetarian.new(number) . Mediterranean.new(number)

end LN end

end end

class Hamburgueseria
def new_pl(number)
Regular.new(number)
end
def new_p2(number)
Not_meat.new(number)
end




Luego definimos los alimentos en si (productos)

class Food
end

class Pizza < Food
end

class Burguer < Food
end

class Salad < Food
end




class Pepperoni < Pizza class Vegetarian < Pizza
def initialize(number) def initialize(number)
@name = 'pizza peperonl ' + number @name = 'pizza vegetariana ' + number
end end

def reveal def reveal
return @name + ' saliendo’ return @name + ' saliendo’
end end
end end




class Regular < Burguer class Not_meat < Burguer
def initialize(number) def initialize(number)
@name = "hamburguesa regular ' + number @name = "hamburguesa not_meat ' + number
end end
def reveal def reveal
return @name + ' saliendo’ return @name + ' saliendo’
end end

end end




class Cesar < Salad class Mediterranean < Salad
def initialize(number) def initialize(number)
@name = 'ensalada cesar ' + number @name = 'ensalada mediterranea ' + number
end end
def reveal def reveal
return @name + ' saliendo' return @name + ' saliendo’
end end

end end




Finalmente definimos el negocio

class Negocio
def initialize(meal_factory, number_product_1, number_product_2)

= []
.times do
.new_pl("#{i+1}")

.times do
new_p2("#{i+1}")

end
end
def simular
.each puts(pl.reveal)}
.each{ puts(p2.reveal)}

{




Negocio.new(Hamburgueseria.new,3,1).simular
hamburguesa regular 1 sallendo

hamburguesa regular 2 sallendo
hamburguesa regular 3 sallendo
hamburguesa not_meat 1 saliendo
Negocio.new(Pizzeria.new,2,3).simular
plzza peperonl 1 saliendo

plzza peperonl 2 saliendo

plzza vegetariana 1 sallendo

plzza vegetariana 2 sallendo
plzza vegetariana 3 salilendo
Negocio.new(Ensaladeria.new,4,1).simular

ensa lada
ensa lada
ensa lada
ensa lada
ensa lada

cesar 1 saliendo
cesar 2 saliendo
cesar 3 sallendo
cesar 4 saliendo
mediterranea 1 saliendo




Ahora las personas pueden disfrutar de un buen almuerzo







lvan analiza una parte de un sistema de banco encargada de notificar al dueno de la cuenta si existe
algun cambio en su balance. Nota que esa parte del sistema esta ilustrada en el codigo siguiente, y
gue por el momento solo envia correos al dueno de la cuenta cuando corresponde utilizando la
siguiente instruccion.

Sin embargo, lvan te comenta que muchos clientes del banco desean también recibir notificaciones
a sus celulares mediante SMS. Para realizar este cambio, es hecesario modificar el coédigo actual
(agregar una linea en 2 metodos de la clase) e lvan no quiere hacer esto.

Ayuda a Ivan a refactorizar esta parte del programa aplicando el , tal que pueda

agregar las notificaciones segun sea necesario:
* Notificaciones por email: Cada que el balance cambia, se debe imprimir en consola “Send email

”

to owner: the actual balance is ....".
* Notificaciones por SMS: Cada que el balance cambia, se debe imprimir en consola “Send SMS to

”

owher: the actual balanceis...”.



class Account
def initialize()
@balance = 0

end
def deposit(amount)
@balance += amount
puts "Send email to owner: the actual balance 1is #{@balance

withdraw(amount)
1f @balance - amount >= @
@balance -= amount
puts "Send email to owner: the actual balance 1s @balance

end




Comenzamos definiendo los observers

class Notification
def update(balance)
raise NotImplementedError
end
end

class SMSNotification < Notification
def update(balance)

puts "Send SMS to owner: the actual balance 1is balance

end
end

class EmailNotification < Notification
def update(balance)
puts "Send email to owner: the actual balance is balance}"

end
end




class Account
def initialize()

- addObserver(obs)
@observers.push(obs)

notifyAll()

for obs 1n @observers
obs.update(@balance)

end

>f deposit(amount)
@balance += amount
notifyAll()

withdraw(amount)

if @balance - amount >= @
@balance -= amount
notifyAll()

end




def initialize()
@balance = 0
@observers

end

def addObserver(obs)
@observers.push(obs)
end

def notifyAll()
for obs 1n @observers
obs.update(@balance)
end




@observers

addObserver(obs)
@observers.push(obs)

notifyAll()
for obs 1n @observers

obs.update(@balance)

end

deposit(amount)

@balance += amount
notifyAll()

withdraw(amount)
1T @balance - amount >= 0




notifyAll()

for obs 1n @observers
obs.update(@balance)

end

deposit(amount)
@balance += amount

notifyAll()

withdraw(amount)

1f @alance - amount >= 0
@balance —= amount
notifyAl1l()

end




Ahora las personas pueden recibir sus notificaciones




MUCHAS GRACIAS!
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