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RESUMEN

TITULO:
MODELO DE ARQUITECTURA DE CAPAS PARA SOPORTAR LOS PROCESOS DE
ESPECIFICACION Y DISENO DE SISTEMAS WEB .

Autorgs: ) N
GUTIERREZ LOPEZ, LUZ ELENA .

Palabras Claves:
Arquitectura software, Caracterizacion, Modelo, UML.

Descripcién:

El presente documento describe los resultados de una investigacion enfocada al area de la
Arquitectura Software. Inicialmente se presenta la oportunidad de mejoramiento encontrada en los
procesos de desarrollo software a nivel de aplicaciones Web. Se plantean cuatro (4) objetivos que se
pretenden desarrollar a lo largo de la investigacién, y todo el referente te6rico que sustenta la
propuesta. Se hace un breve recorrido por las aplicaciones actuales mas significativas que tienen
relacién con el presente proyecto mostrando sus fortalezas y debilidades. El documento continua con
la descripcién de la metodologia de investigacién utilizada, y todas las fases e hitos planteados.

El ndcleo de la propuesta se encuentra en la presentacion de la Caracterizacion de aplicaciones Web,
pues es en este apartado donde se describen los criterios bases para la seleccion de los tipos de
aplicaciones trabajados. Luego se hace la presentacion de la Arquitectura propuesta que consta de
cinco (5) vistas, algunas construidas con el Lenguaje de Modelado Unificado (UML). La verificacion de
la arquitectura se hace por medio de un prototipo software que contempla todas las vistas de la
Arquitectura.

El trabajo cierra con el cumplimiento de objetivos, las conclusiones y recomendaciones para la
continuidad del presente proyecto.

" Trabajo de grado
Facultad de Ingenierias Fisico-Mecéanicas, Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica, Director: Fernando Rojas
Morales.
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INTRODUCCION

El presente documento tiene como proposito presentar los resultados obtenidos a partir del
desarrollo del trabajo de investigacion, “MODELO DE ARQUITECTURA DE CAPAS PARA
SOPORTAR LOS PROCESOS DE ESPECIFICACION Y DISENO DE SISTEMAS WEB”,
como requisito para optar al titulo de Magister en Ingenieria de la Universidad Industrial de

Santander.

Dicho trabajo de investigacion tiene por objeto la definiciébn y construccion de un modelo que
sirva de apoyo a los procesos de especificacién y disefio en proyectos de pregrado, dicho

modelo sera descrito por medio de UML como lenguaje de representacion.

Como linea de base para el desarrollo del modelo, se realizard una caracterizacién de
sistemas informaticos orientados a la Web, para identificar artefactos, funcionalidades,
componentes y demas variables que interactian en los sistemas. Para la verificacion del
modelo se plantea el desarrollo de un prototipo. Aunque es un trabajo de investigacion
aplicada, el enfoque principal sera la investigacion descriptiva, pues ésta ayuda a definir
bases, identificar caracteristicas y propiedades del objeto de estudio de la presente
propuesta. COmo marco metodolégico para el desarrollo del prototipo se utilizara el

prototipado evolutivo con el fin de presentar avances tempranos del proyecto.

Este trabajo de investigacion puede ser de utilidad a: miembros de grupos y centros de
investigacion, estudiantes de pregrado y postgrado que se encuentren realizando proyectos
qgue refuercen o fortalezcan la labor investigativa de los grupos a nivel universitario, y en

general, a toda persona interesada en ingenieria del software aplicada.
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1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA U OPORTUNIDAD

Desde algunos afios, los conceptos de reutilizacion, patrones y marcos de trabajo
empezaron a ser parte fundamental en los procesos de ingenieria que involucraban
desarrollo software. Este auge tomo fuerza con la evolucién de las nuevas tecnologias y los
continuos avances de las TICs', en otras palabras el mercado empezd a ser mas
competitivo, pues a mas oferta, el cliente se vuelve méas selectivo. Esta competitividad obligd
a los desarrolladores de software a pensar en un criterio adicional que gobierna el mundo de
los negocios a nivel internacional en todas las areas el cual se denomina “calidad®”. Pero,
¢, Como asegurar calidad en un proceso de desarrollo de software?. Para lograr esto, los
ingenieros de software han tomado como referencia estandares, modelos y en general
buenas practicas de desarrollo que se han ido depurando durante los Ultimos afios, como es
el caso de los estandares 1SO 9000, el modelo de Madurez de la Capacidad Integrada mas
conocido como CMMi y buenas practicas como revision por pares, verificacion de disefio y

cbdigo entre otras.

Ahora bien, no basta con utilizar modelos complejos, o0 seguir lineamientos y reglas de
estandares internacionales, cuando al interior de una organizacién 6 un equipo de desarrollo
no se tiene conciencia o en su defecto no se conocen a fondo las posibilidades que existen
para llevar a cabo procesos de desarrollo, con calidad de manera eficaz y eficiente. A todo
esto se le puede sumar la cantidad de informacion que la ingenieria del software ha
generado durante los ultimos 30 afios como lo son teorias, modelos y en general conjuntos
de métodos y técnicas que le brindan al ingeniero de software la oportunidad de hacer las
cosas mejor y mas rapidamente, “en teoria”. Sin embargo, de la teoria a la practica existe
una brecha que puede hacer que esa teoria nunca se aplique, y que por el contrario se dé
prioridad a métodos poco confiables para la solucién de problemas. Si existe la teoria y ha
sido aplicada por otros ¢por qué no simplemente se toma como base para una buena

practica en el desarrollo software? La pregunta aunque obvia, plantea una dicotomia muy

! Tecnologias de la informacién y de la comunicacion: son instrumentos y procesos utilizados para recuperar, almacenar,
organizar, manejar, producir, presentar e intercambiar informacién por medios electrénicos y automaticos.
2 calidad (Quality, 1ISO 8402, 1994) Conjunto de propiedades y de caracteristicas de un producto o servicio, que le confieren su

aptitud para satisfacer unas necesidades explicitas e implicitas.
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interesante: Por un lado, el costo beneficio que trae consigo el aplicar un método o modelo
que implique asegurar calidad en un proceso de desarrollo software, y por otro lado, la
velocidad con que un cliente real requiere los productos en un mercado netamente

competitivo, en donde gana no el mejor, sino el mas rapido.

En la actualidad y en el contexto local, el panorama del desarrollo software se encuentra en
un proceso de mejora y transformacién, el cual ha sido soportado en la implantacion de
sistemas de aseguramiento de calidad, los cuales han dejado de ser una estrategia exclusiva
de empresas internacionales, y por el contrario, se han convertido en una realidad en
Colombia y en nuestro medio (Bucaramanga). Actualmente en Colombia hay mas de 50
empresas con certificacion 1SO 9001:2000 en procesos de desarrollo software, y actualmente
Proexport® con su programa bandera “Pasién por Colombia”, est4d apoyando a mas de
dieciocho (18) entidades entre las cuales hay empresas y centros de investigacion, en la
implantacién del modelo de madurez de la capacidad integrada. Aunque esto de por si ya es
una avance, hace falta un engranaje en este ciclo, y es la capacitacion de recurso humano
competente y cualificado en procesos de desarrollo software. En este momento el lector
puede pensar lo siguiente ¢COmo preparar personal cualificado en las instituciones de
educacioén superior, de tal manera que se conviertan en recursos eficientes y eficaces para
las empresas de desarrollo?. Contextualizando el escenario, y tratando de dar respuesta a
esta pregunta, se puede hablar de la realidad de las instituciones de educacion superior, y en
particular de los proyectos y trabajos de grado que estan desarrollando los estudiantes.
¢ Cuantos trabajos de grado en promedio utilizan criterios de reutilizacion de componentes,
patrones, marcos de trabajo, calidad 6 arquitectura software?, la siguiente tabla presenta los

posibles resultados a esta cuestion:

Tabla 1. Proyectos de pregrado con orientacion a Internet*

Criterios avanzados de Ingenieria del software NUmero proyectos
Reutilizacion de Cédigo 2
Reutilizacién de Disefio 1
Arquitecturas software 1

? Agencia Nacional de Promocién a las Exportaciones: Organizacion encargada de la promocion comercial de las exportaciones
no tradicionales, el turismo internacional y la Inversion Extranjera en Colombia.
* Fuente, Universidades en Bucaramanga con programas de ingenieria de sistemas con registro calificado, en los cuales se han

desarrollado proyectos de grado con enfoque en el &rea de ingenieria del software.
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Patrones 2
Marcos de Trabajo (frameworks) 1
Total de Trabajos revisados 74

Por lo anteriormente expuesto y partiendo de la base de que el trabajo de grado en
ingenieria de sistemas, es uno de los mecanismos para que los estudiantes profundicen,
pongan en préactica lo aprendido durante la carrera y planteen soluciones reales para el
entorno social en el cual interactdian, es posible inferir que realmente existe la posibilidad y la
oportunidad de plantear trabajos de maestria, que le permitan a los estudiantes de pregrado
realizar trabajos con la ayuda y soporte de estudios actualizados en el area de ingenieria del

software, los cuales les permitirian en parte al estudiante:

1. Tener bases conceptuales para aplicar métodos y técnicas avanzadas de ingenieria
del software.
Ver un caso aplicado donde la reutilizacién de disefio es una realidad.
Profundizar en temas actuales como la arquitectura software.
En general fortalecer su proceso de formacion, para el trabajo que les espera en el

sector productivo.
La presente propuesta de investigacion pretende proveer un espacio a los estudiantes de

pregrado de Sistemas para profundizar y visualizar aplicaciones reales de la ingenieria del

software, que para el caso actual es el analisis y la reutilizacion de disefio.
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2 OBJETIVOS

El objetivo general presentado a continuacion enmarca el contexto del trabajo de
investigacion, asi mismo se puede encontrar en el siguiente apartado, la relacion de
objetivos especificos que permitirAdn evidenciar el cumplimiento del objetivo general y del

trabajo de investigacion.

2.1 Objetivo general

Desarrollar un modelo de arquitectura software orientado al tipo de arquitecturas de capas®,
para apoyar las actividades de especificacion y disefio software, utilizando el Lenguaje de
Modelado Unificado -UML-, y basandose en el uso de patrones de disefio y técnicas de

reutilizacion para la definicion de componentes basicos de la arquitectura.

2.2 Objetivos especificos

Para la consecucion del objetivo general planteado anteriormente, se enuncian a

continuacion los siguientes objetivos especificos:

Tabla 2. Objetivos especificos del proyecto

Nro Descripcion del Objetivo
Realizar una caracterizacion de aplicaciones Web que utilizan cédigo abierto para su
1 implementacion, para identificar caracteristicas y artefactos reutilizables en cada tipo de
desarrollo.

Disefiar un modelo de arquitectura software utilizando casos de uso, diagramas de clases y
diagramas de paquetes, que sirva de apoyo a los procesos de especificacion y disefio de
proyectos software, permitiendo a los desarrolladores la reutilizacion de disefio y la
especificacion de requisitos.

Verificar la funcionalidad, acoplamiento y la cohesion de los componentes disefiados en la
3 arquitectura software caracterizada, mediante la construccion de un prototipo que
evidencie la reutilizacién de disefio.

Publicar y transferir los resultados del trabajo de investigacion a grupos de interés y en
general a la comunidad cientifica.

® Shawn Mary; Garlan David, Software Architecture- Perspectives on an, Emerging Discipline, Prentice Hall, 1996
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3 JUSTIFICACION

La investigacion en la Universidad no debe ser entendida como una dimension aislada de la
docencia y la extension, de hecho, en la investigacién y la docencia se conjugan los
conceptos epistemologicos que luego son trasmitidos a la sociedad a través de la extension.
Ahora bien, es la universidad una de las responsables del proceso de formacién de los
futuros profesionales que la sociedad requiere, por ende las estrategias, instrumentos y
mecanismos que implante para que dicho proceso de formacion sea exitoso, son
fundamentales para el desarrollo sostenible de una sociedad. Este trabajo de investigacion
pretende ser un aporte a ese proceso de formacion, de tal manera que los estudiantes del
area de sistemas de la Universidad Industrial de Santander, puedan profundizar en el
conocimiento adquirido durante su carrera, y cuenten con experiencias y herramientas que

les permitan auto formarse para el entorno real en el cual se van a desempefiar.

Ante toda la informacién que se genera en el mundo dia a dia, es casi imposible que un
profesional egresado tenga a la mano todo el conocimiento que se requiere para ser
competitivo en el sector productivo y/o académico. Esto hace que este tipo de trabajos de
investigacion sean de utilidad no solo para los estudiantes en proceso de formacién sino
para las mismas empresas que ven como los nuevos profesionales egresan de las
instituciones de educacion superior no solo con teoria sino con teoria aplicada a la realidad

local, nacional y mundial.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, es posible justificar el desarrollo del presente

trabajo de investigacion desde las siguientes perspectivas:

3.1 Social

La formacion y capacitacion de investigadores es un aporte significativo para la comunidad
universitaria, teniendo en cuenta la retribucion de este personal a la sociedad en lo ambitos
tecnoldgicos, econdémicos y sociales. La realizacion de la presente propuesta no solo
contribuird a la formacion personal del autor sino también a los demas miembros del grupo

investigador al cual pertenece y a la comunidad estudiantil de sistemas en general. Esto se
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vera reflejado en la preparacion de profesionales con una vision mas global y con

habilidades para resolver problemas reales de la sociedad.

3.2 Académica

La realizacidon del presente trabajo de investigacidn proporcionara una alternativa en la
presentacion y formalizacion de contenidos curriculares en el &rea de ingenieria del software,
particularmente en lo relacionado a los conceptos de Arquitectura software, ademas le
brindard a los estudiantes de pregrado, un conjunto de conceptos y herramientas aplicadas
para identificar y valorar situaciones en donde el conocimiento acerca de reutilizacion a nivel
de disefio y de cédigo son importantes. Como apoyo al proceso de formaciéon académica,
existe una oportunidad para continuar en pro del mejoramiento continuo, tanto en la calidad

de la educacién que se imparte como en la calidad de los futuros profesionales.

3.3 Tecnolbgica

El uso de estandares y lenguajes de modelado constituye un aporte a la generacion y uso de
nuevo conocimiento, lenguajes como el Lenguaje de Modelado Unificado -UML-, permiten
una mejor comprension de los problemas a través del modelado de los mismos. Por otro
lado, el uso de nuevas tecnologias para aplicaciones soportadas en Internet, permitiran la

verificacion y validacion de los modelos planteados en este trabajo de investigacion.
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4 ESTADO DEL ARTE

Este apartado contiene informacién de proyectos y trabajos de investigacion realizados en

las &reas de: Arquitecturas Software, disefio, modelado, patrones y reutilizacion; lo cuales

son los ejes centrales del presente trabajo de investigacion. El objeto de este apartado es

presentar una perspectiva global de los trabajos realizados en las tematicas del proyecto,

para asi analizar las ventajas y recursos que la presente investigacion puede ofrecer a la

comunidad cientifica y académica como complemento a la investigacion realizadas en las

areas relacionadas anteriormente.

Tabla 3. Proyecto ABLE

ABLE

Descripcién

Es un proyecto de la Universidad Carnegie Mellon, y busca establecer una
linea de base para la disciplina de la Arquitectura Software.

Los componentes de esta investigacion incluyen formas para describir y
aprovechar los estilos arquitectonicos, brindando herramientas para la practica
y construccion de arquitecturas, y la definicion de métodos formales para la
creacion nuevos ADLS. Ademas el proyecto trata temas emergentes como la
ubicuidad, de la penetrabilidad, la heterogeneidad y la movilidad de los
usuarios.

Analisis

Es una mega proyecto de investigacion que pretende formalizar muchos
aspectos de la Arquitectura Software, sin embargo, sigue con la premisa inicial
de resolver los problemas académicos y luego los del sector productivo, algo
gue ha permitido que esta disciplina se divida en dos mundos: El mundo de lo
real, aplicado y necesario y el mundo de la teoria y la academia.

Tabla 4. Proyecto OLIVANOVA Modeler

OLIVANOVA Modeler

Descripcién

Es un producto software que permite a desarrolladores y analistas definir
software desde una perspectiva orientada a objetos, captura los objetos de
negocio como clases y los conecta a través de las relaciones.

Permite ademas definir la légica de negocio, sus reglas y restricciones del
sistema sin necesidad de programar. Estas reglas y restricciones seran
traducidas por La Maquina de Programar (otro sistema) en el lenguaje y
arquitectura seleccionados. Tras esta transformacién, el cddigo obtenido
estard listo para ser compilado e instalado.

Andlisis

Como herramienta informética tiene un valor enorme en el modelado de
negocios y definicion de reglas, pero como elemento que permita aportar en la
formacién y apropiacion de conceptos de ingenieria a una persona es limitado.

Dado que es un proyecto de tipo comercial es entendible que la metodologia y
el valor agregado en conocimiento para la construccion del mismo sean de
caracter propietario, limitando de esta forma la socializacion de aspectos
claves para la construcciéon de sistemas similares.
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Tabla 5. Team Synergy

Arquitectura para

una herramienta modelo del recopilador para el campo del desarrollo de

programas embebidos

Descripcién

Este trabajo en investigacion presenta los requerimientos técnicos de una
arquitectura software, asi como los elementos claves que debe tener la légica
de negocios para construir una AS.

Propone tres vista de alto nivel: vista combinada, flujo de datos y flujo de
trabajo por usuarios y realiza ademas una descripcion de cada paquete que
compone cada una de dichas vistas.

Analisis

El proyecto presenta bases soélidas sobre los conceptos que debe tener una
arquitectura, sin embargo el nivel de abstraccion es muy alto y no tiene en
cuenta otras propuestas que existen en la comunidad académica para
formalizar una arquitectura.

Es un proyecto abierto que permite compartir la experiencia en esta area, pero
esta lejos de ser una referencia para estudiantes o profesionales en el area de
desarrollo software para la escritorio y/o la Web.

Tabla 6. Proyecto ALF

ALF: Arquitectura

Open-Source para la Gestion de Servicios de Aprendizaje y Colaboracion

Descripcion

Es una solucion planteada por la UNED (Universidad Nacional de Educacion a
distancia. Espafia), para la implantacion de un modelo educativo a distancia,
para esto brinda herramientas para dar soporte al concepto de comunidad
virtual.

Esta arquitectura esta basada en el modelo de tres capas donde se proponen
los servicios basicos a nivel de infraestructura los servicios adaptados a las
necesidades de un dominio y una interfaz de interaccion que en este caso es
un portal Web.

Analisis

Este trabajo de investigacion esta orientado hacia los sistemas colaborativos y
de aprendizaje, es otras palabras es una caso particular de aplicacién de una
arquitectura. Habla y expone las caracteristicas de los marcos de desarrollo,
pero no aplica este concepto para construir rapidamente nuevos sistemas con
base en esta propuesta, se puede decir que es mas un integrador que un
generador de posibles sistemas Web.
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Tabla 7. Tesis doctoral en Arquitectura Software

Disefio y Desarrollo de una Arquitectura Software Genérica Orientada a Servicios para la
Construcciéon de un Middleware Grid Orientado a la Gestién y Proceso Seguro de
Informacién en formato DICOM sobre un Marco Ontolégico

Descripcién

Este proyecto consiste en la construccion de una Arquitectura Orientada
a Servicios (SOA) y la implementacion de un Middleware Grid basado en
esta arquitectura, cuya funcion principal sera la gestion, integracion y
proceso de informacion en formato DICOM almacenada de forma
distribuida en diferentes dominios administrativos, de forma segura y
estructurada semanticamente mediante la definicibn de ontologias
médicas basadas en el informe estructurado y los estudios DICOM.

Andlisis

Como punto de referencia para la construccion de proyectos similares es
excelente fuente de referencia, su novel de detalle puede llegar a
confundir a una persona con pocos conocimientos en el area de
Arquitecturas Software, por lo tanto no es muy factible que un estudiante
de pregrado utilice esta fuente para un trabajo de desarrollo software. Por
otra parte, dado su alto nivel de detalle solo se aplica al area de trabajo
sobre el cual se suscribe su alcance.

Para el presente trabajo de investigacion es una guia interesante pues
permite visualizar como el autor plantea una propuesta de arquitectura en
términos de disefio y de cédigo.

Estos cuatro proyectos son solo una muestra de los trabajos desarrollados en el area de la

Arquitectura Software, como se puede apreciar, ninguno de ellos se solapa con otro, pues

esta disciplina tiene todo por formalizar, decir y explorar. La basqueda de informacion y de

proyectos relacionados con la tematica del presente proyecto, dio como resultado una

adecuada fundamentacion tedrica, y a su vez permitié evidenciar algunas oportunidades de

mejoramiento en los proyectos analizados. Como conclusién final de este analisis, es

conveniente indicar que para este tipo de trabajos de investigacion, casi toda la literatura

encontrada con respecto al tema se podria llegar a considerar estado del arte, pues cada

aporte sigue construyendo dia a dia esta nueva disciplina.
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5 MARCO TEORICO
5.1 Importanciay ventajas de una caracterizacion

En general, las areas del conocimiento generan dia a dia informacion, la cual en muchos
casos no alcanza a ser procesada en su totalidad, es por esto que se han utilizado
estrategias para clasificar dicho conocimiento y asi disponer de informacion organizada y
valiosa en determinado momento. Estudios ontol6gicos, mapas conceptuales, documentos
clasificados y caracterizaciones, son y han sido elementos claves para agrupar informacion
acerca de un tema de estudio. Este trabajo de investigacidn pretende realizar una
caracterizacion que agrupe el conocimiento existente acerca de las funcionalidades de los
sistemas Web, es por esto que es importante socializar el concepto de “caracterizacion” asi

como enunciar las posibles ventajas en el proyecto.

Una caracterizacion es una agrupacion de informaciéon y conocimiento que tiene por fin
identificar caracteristicas claves en el tema de estudio, para asi estructurar y acotar una
investigacion o trabajo. En algunos casos las caracterizaciones contienen informacion
relevante al marco teérico y/o estado del arte del objeto de estudio, con el objetivo de darle al
lector una vision completa del conocimiento expuesto en dicho trabajo. Lo anterior se puede
analizar como un soporte y apoyo en el desarrollo de la presente propuesta pues con la
clasificaciéon del conocimiento se podra:
¢ Disponer de un documento guia que permita orientar el modelo planteado en la presente
propuesta.
e Clasificar de acuerdo a ciertos topicos parte del conocimiento asociado al proyecto, de tal
manera que se pueda acotar el problema objeto de la propuesta de una manera objetiva.
e Recopilar parte del conocimiento del proyecto para socializarlo con otros grupos o

personas que puedan aportar y complementar el trabajo de investigacion.

Lo anteriormente mencionado son las ventajas de utilizar una caracterizacion en un trabajo
de investigacion, sin embargo también existe dificultades por superar a la hora de realizar o
utilizar este tipo de fuente. Entre las mayores desventajas que puede tener un investigador al
utilizar o realizar una caracterizacion se pueden enunciar:

¢ No presentacién de todas las perspectivas posibles con respecto a un conocimiento,

cuando se desconoce parte del objeto de estudio.
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¢ Puntos de vista de diversos autores para una misma problematica, pues dependiendo de
un enfoque seleccionado se puede cambiar el trasfondo de la caracterizacion.

¢ Nivel alto de acotamiento a la hora de clasificar la informacion y el conocimiento

o Desconocimiento de la memoria del area de estudio, en algunos casos los autores se

centran solo en la actualidad desconocimiento los trabajos realizado por otros autores.

5.2 LaArquitecturay su reflejo en la Arquitectura Software -AS-

Cuando se habla de Arquitectura, se asocia el concepto al arte y la ciencia de disefar
edificios. Histéricamente hablando, los arquitectos no solo se dedicaban a disefiar edificios,
sino que ampliaban su rango a plazas, pueblos y hasta ciudades enteras. Hoy en dia no es
tan diferente la cuestion, existen arquitectos especializados en la construccion y distribucion
del espacio urbano, asi como también en el disefio de edificios y obras puntuales. En la
actualidad no solo de disefian edificios, los médicos por ejemplo planifican y disefian las
operaciones, los odontélogos disefian la sonrisa de las personas y para no ir tan lejos los ing.
de la industria automotriz, se basan en los disefios para optimizar la produccién en masa de
sus vehiculos. La importancia de una buena arquitectura, radica en la capacidad para
anticipar eventualidades que puedan impedir el correcto funcionamiento de las cosas, esto
conlleva al planteamiento de alternativas de solucion, a una compresion total de lo
planteado, la posible reutilizacion y la optimizacion de recursos tanto a nivel economico,

fisico, tecnolégico y humano.

Para un arquitecto es importante definir claramente la forma de representar el disefio de un
edificio, es por eso que debe utilizar una forma de representacién comuan, que le permita a
otra persona identificar claramente elementos como: la estructura, el sistema eléctrico, el
sistema de aguas residuales, los cimientos, etc. Esto le permite al arquitecto tener una visién

global de lo que se desea construir.

Los conceptos de arquitectura han heredado a areas de la ciencia y la tecnologia su base
conceptual, es por eso que hoy en dia, las personas relacionadas con la sociedad del
conocimiento y las TICs hablan del término “Arquitectura Software - AS”. Retomando el
concepto basico de arquitectura, el término AS se podria definir como “El arte y la ciencia de
disefar software”, y asi, de igual forma que un arquitecto disefia edificios, un arquitecto de

software 6 ing. de software disefia software. Entonces, los Ings. de software deben tener una
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forma de representacion, que les permita visualizar de manera general un sistema, y
adicionalmente que permita dividir en vistas o perspectivas cada una de las piezas claves de

su disefo.

Hasta ese punto es claro que existe una relacibn semantica en cuanto al término arquitectura
y la arquitectura software, en los apartados siguientes se presentan entre otras cosas los

inicios, conceptos claves, ventajas, componentes y los principios claves de la AS.

5.3 Breve historia de la Arquitectura Software

Los primeros conceptos acerca de la AS surgen en la academia en los afios sesenta, entre
los autores mas representativos se encuentra Edsger Dijkstra, conocido por sus criticas
hacia las sentencias GOTO, y precursor de las estructuras de control que se conocen en la

actualidad. La siguiente tabla presenta un recuento histérico de los hitos mas relevantes que

han estado vinculados de alguna u otra forma con la AS.

Tabla 8. Resefia histérica de la disciplina AS

Afio Representante Descripcién
Concepto de ciencias de la computacion
1968 Edsger Dijkstra Los niveles de abstraccion y la programacion
estructurada entran en contexto
NATO (North Atlantic Conferencias sobre Ingenieria del software por F. L.
1968 S
Treaty Organisation) Bauer
NATO (North Atlantic Conferencias sobre Arquitectura de software por P. I.
1969 S
Treaty Organisation) Sharp
Articulo “Una arquitectura de software para los 70s”
1971 C.R. Spooner [1].
1971 Niklaus Wirth Propuesta de los niveles de abstraccion
1972 David Parnas Concepto de modulo y ocultamiento de informacién
1974 David Parnas Estructuras para software
Concepto de arquitectura como interfaz de usuario
1975 Fred Brooks Se compara al arquitecto de software como la persona
que disefia una casa
1976 Frank DeRemer & Hans La programacioén en grande versus la programacion
Kron pequefa
Familias de programas
. Arboles de decision
1976 David Pamas Alternativas de los diagramas de flujo
Desarrollo estructural
Fundacién para el estudio de la Arquitectura Software
Dewayne Perry, Alexander - S
1992 Wolf Nacimiento formal de la AS como una disciplina
Mary Shaw, David Garlan, Visién conceptual de la AS, aportes a su crecimiento
1995 ST
Paul Clements, Robert como una disciplina.
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Allen, Rick Kazman Aunque el trabajo se realiza en el SEI, no se vincula el
concepto a CMM

Patrones, concepto clave en la AS

Publicacién del libro “Design Patterns - Elements of
Reusable Object-Oriented Software”, mas conocido
como la banda de los cuatro.

Diversidad en la utilizacion de conceptos, no hay
Academia y sector unificacién de criterios.

productivo Importancia en los conceptos de reutilizacion, disefio y
marcos de trabajo (frameworks).

Gamma Erich, Helm
1996 Richard, Johnson Ralph,
Vlissides John

Actualidad

5.4 Definicidon del concepto Arquitectura Software
A pesar de ser un concepto utilizado por los ingenieros de software, no existe una definicion
taxativa acerca de lo que es la AS, a continuacién se relacionan algunas de las definiciones

MAs comunes.
Tabla 9. Conceptos de AS

Autor Definicién

La Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema
encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los
principios que orientan su disefio y evolucion [2].

Nota: es la definicibn adoptada por Microsoft.

“La AS es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los
componentes principales del mismo, la conducta de esos componentes segun
se la percibe desde el resto del sistema y las formas en que los componentes
Paul Clements® interactian y se coordinan para alcanzar la misiébn del sistema. La vista
arquitecténica es una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de
comprension y la supresion o diferimiento del detalle inherente a la mayor
parte de las abstracciones” [3].

IEEE 1471-2000

5.5 Tipos de Arquitectura Software

Luego de conocer las dos perspectivas mas comunes del concepto de Arquitectura software,
asi como su evolucién a lo largo de la historia de los sistemas, podemos vislumbrar la
importancia de este concepto dentro del desarrollo software. Es asi como existen una gran
variedad de problemas que requieren soluciones de software y diversas arquitecturas que se
encargan de manejarlos. A continuacién se presenta una clasificacion de los diferentes tipos
de arquitecturas segun la vision de Mary Shaw y David Garlan [4]. Aunque no todos los
problemas se ajustaran totalmente a estas arquitecturas, si pueden proporcionar una

aproximacion a la solucion.

® Autor del libro “Software Architecture in Practice”. Profesor de la “Western Michigan University”
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Tabla 10. Arquitecturas alternativas

Categoria Subcategoria Patrones de disefio
Flujo de datos Secuencial por lote Decorador
Tuberias vy filtros
Componentes independientes | Procesos de comunicacion paralela Observador
Sistemas cliente-servidor Apariencia
Sistemas de eventos Estado
Maquinas virtuales Interpretes Interprete

Sistemas basados en reglas

Arquitecturas
almacenamiento

de

Bases de datos

Observador, Iterador

Sistemas de hipertexto

Pizarrones

Arquitecturas por capas

Fabrica Abstracta,
Sencillo

5.6 Problemas que resuelve la Arquitectura Software

La Arquitectura Software surge como una disciplina para tratar de apoyar los problemas
relacionados con la complejidad de los sistemas, busca en parte modularizar un sistema para
entender de manera detallada las interacciones entre cada elemento. Adicionalmente ayuda

al ingeniero de Software a tomar decisiones importantes en etapas iniciales de un proyecto.

A Continuacién se enuncian los principales problemas que ataca la AS.

Visiones limitadas o confusas del sistema: permite demarcar y presentar por medio de
diversas vistas del mismo sistema caracteristicas importantes.

Ambigledad en la seleccién de plataformas: es posible la correcta escogencia de la
plataforma a usar, debido al uso de diagramas fisicos para la evaluacion de las diversas
alternativas.

Reprocesamiento de cddigo: por medio del planteamiento de los posibles modulos es
posible definir claramente cuales serdn los componentes a implementar, y asi evitar
posibles retrocesos en la codificacion.

Mala interconexién entre componentes: se puede definir la forma como interactuaran y se
comunicaran los componentes principales del sistema.

Ambigua asignacién de recursos humanos, técnicos, tecnoldgicos y econdémicos al
desarrollo de un sistema: debido a la clara definicibn de componentes, relaciones y
funcionalidades del sistema es posible la correcta asignacion de los recursos.

Mal nivel de desagregacion de modulos o componentes: se hace posible la
descomposicién funcional y l6gica de cada uno de los componentes que hacen parte del

sistema global.
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5.7 Principales problemas en la actualidad de la Arquitectura Software

El aparatado anterior expone los problemas que soluciona la AS, sin embargo es innegable

que en esta area del conocimiento aun existe mucho camino por recorrer, a continuacion se

enuncia la problematica asociada a la AS.

e Falta de criterio unificado, diferencias entre academia y sector productivo: no hay
consenso de los conceptos utilizados en esta disciplina, ademas la academia contindia
sus investigaciones desconectada de los procesos que se llevan a cabo en la industria.

¢ No hay un modelo de proceso desde el inicio hasta el final.

e Desarrollo en paralelo de conceptos antagdnicos o no coordinados.

e Métodos agiles: el desarrollo de las metodologias de este tipo conlleva a no prescindir del
uso de meétodos de andlisis y disefio exhaustivos como lo es la Arquitectura software,
porgue su objetivo es desarrollar el producto en el menor tiempo posible.

¢ Metodologias de ciclo de vida (adecuacién de métodos formales).

e Patrones, estilos y tacticas.

e Apropiacibn nominal de la AS por estrategias que no implementan principios
arquitecténicos pero se benefician de su prestigio: se ha hecho comun el uso del termino
de Arquitectura software de una forma no apropiada, es decir, que la aplicacion del
concepto no corresponde a la semantica original de la misma.

e Poca masa critica de herramientas y lenguajes de modelado arquitecténico (de alto nivel,

con conectores de primera clase).

5.8 Concepto de modelo, metamodelo y meta metamodelo

En toda investigacion es importante contextualizar la terminologia y los conceptos claves del
objeto de estudio, pues dependiendo de la vision de uno u autor se pueden llegar a tener
diversas apreciaciones, las cuales pueden llegar a ser totalmente validas. A continuacion se
presentan y analizan tres (3) de los conceptos mas relevantes en el desarrollo de la presente

propuesta de investigacion:

5.8.1 Modelo

Los modelos constituyen una representacion que puede o no incluir todos los detalles del
producto original, ademas por ser simples representaciones se pueden utilizar para encontrar
errores mucho antes de empezar a construir el verdadero producto final. Lo anterior induce

tres de los principales propésitos de un modelo:
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e Ayudar a comprender soluciones o problemas complejos
e Socializar ideas entre equipos de trabajo

e Servir de guia en un proceso de desarrollo de productos

Eric Braude en [5] expresa lo siguiente con respecto a la definicion de modelo “Por lo
comun es necesario describir las aplicaciones desde varias perspectivas. Esto se puede
comparar con la arquitectura de una casa, que requiere multiples perspectivas como planos,
vista vertical, vista frontal, plano de plomeria, etc. En el mundo del software, las perspectivas

se llaman modelos”.

Ahora bien, existe otra terminologia que se asocia al concepto de modelo que se ha descrito
hasta ahora, en ella se encuentran los metamodelos y los meta metamodelos. Expresar la
definicion de un metamodelo como un modelo de modelos, es tan solo una descripcion
semantica que genera ambigliedad, por lo tanto es necesario analizar los componentes

necesarios que debe tener un modelo antes de plantear una definicidn taxativa.

5.8.2 Metamodelo

Para la OMG (Object Management Group) un metamodelo debe definir los elementos

esenciales, sintaxis y estructuras que son utilizadas para la construcciéon de de modelos,

particularmente un metamodelo debe proporcionar:

e Un modelo abstracto para la representacion de sus modelos, objetos y asociaciones

e Un conjunto de reglas para entender losO0 modelos, independientes de un lenguaje de
programacion

¢ Reglas que definan el ciclo de vida (pueden ser vistas), la composicién y la semantica de
los elementos utilizados

¢ Provea mecanismos de extensién para incorporar nuevos tipos de especificaciones
James Rumbaugh, Ivar Jacobson y Grady Booch definen el concepto de metamodelo en [6]

como “Modelo que define el lenguaje empleado para expresar un modelo, también puede ser

una instancia de un metamodelo”.
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5.8.3 Meta metamodelo

Como concepto un meta-metamodelo es o mismo que un meta modelo, la real diferencia se
encuentra en la practica, pues son las capas inferiores las que definen lo que es y no es
especificamente, es decir, son las herramientas de bases de datos u otras similares las que

deciden lo que en realidad se es.
La siguiente figura puede aclarar un poco mas los conceptos vistos hasta el momento.
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6 METODOLOGIA PROYECTO
6.1 Metodologia Investigacion

La investigacion en general cuenta con niveles que describen el grado de profundizacion del
estudio que se esté realizando, es asi como se pueden definir cuatro (4) niveles:
Exploratorio, Explicativo, Descriptivo y Predictivo. Ninguno de estos niveles es superior a los
otros, el uso de un nivel depende del tema a estudiar y de los objetivos planteados. La

siguiente figura, presenta estos niveles:

Niveles de investigacion

—

—
Exploratorio D
'ﬁ

—

Explicativo Predictivo
e |

Figura 1. Estado del arte y marco de referencia

Dado que es importante definir un modelo de investigacién que permita establecer las bases
para ésta y futuras investigaciones, se utilizara en esta propuesta la investigacion descriptiva,
utilizando el método de andlisis para lograr caracterizar el objeto de estudio, asi como
sefialar sus caracteristicas y propiedades. Este tipo de investigacion permitird ordenar,
agrupar y sistematizar los objetos involucrados en la propuesta, siendo por ende una

excelente estrategia para desarrollar la presente investigacion.
6.2 Metodologia de Desarrollo del Proyecto

La metodologia de desarrollo de proyectos software contempla dos aspectos basicos: el
modelo de ciclo de vida y el lenguaje de representacion. El primero, describe las actividades
a realizar y el orden en que deben cumplirse; el segundo, conforman el conjunto de
convenciones utilizadas para representar y expresar los artefactos del sistema software en la

fase de andlisis y disefio.
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6.2.1 Entrega Evolutiva

El modelo de ciclo de vida elegido para el desarrollo del presente trabajo de investigacion es
la entrega evolutiva. Este modelo ofrece el control que se obtiene con la entrega por etapas
y la flexibilidad que proporciona el prototipado evolutivo. Como puede observarse en la
Figura 2 el énfasis principal se establece en el nlcleo del sistema, que esta constituido por
funciones de bajo nivel que probablemente no van a ser modificadas por la realimentacion
del cliente. En este caso, el nucleo del sistema lo constituye el concepto de arquitectura

software; de ahi se desprenden en cada ciclo, la caracterizacion, el disefio y la verificacion

Con
Ci
Entregar

. = )

]

del modelo.

Figura 2. Entrega evolutiva, adecuada al trabajo de investigaciéon

En el apartado “9. PLAN DE TRABAJO” de la propuesta inicial, se describe en detalle cada
una de las fases anteriormente mencionadas, exponiendo los instrumentos y recursos a

utilizar asi como los productos y resultados de cada una.

6.2.2 El lenguaje de representacion

El lenguaje de modelado es la notacién (principalmente grafica) de que se valen los métodos
para expresar sus disefios con el objetivo de comprender claramente el sistema. UML
(Unified Modeling Language - Lenguaje de Modelado Unificado) es el lenguaje de modelado
utilizado en el desarrollo del proyecto para tal fin, éste permite visualizar, especificar,
construir y documentar la arquitectura de un sistema mientras que evoluciona a través del

ciclo de vida de desarrollo de software.
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UML se vale de diagramas para representar un sistema en toda su extension. Un diagrama
es una representacion gréfica de una colecciéon de elementos del modelo, construida a
menudo como un gréfico conexo de arcos (relaciones) y de vértices (otros elementos
modelo). Los diagramas basicos de UML son los diagramas de clases, diagramas de
objetos, diagramas de casos de uso, diagramas de secuencia, diagramas de colaboracion,
diagramas de estados, diagramas de actividad, diagramas de componente y diagramas de

despliegue.

UML ha logrado posicionarse como un lenguaje de modelado estandar, tras la gran oleada
de lenguajes de modelado orientado a objetos. Su evolucion integra el trabajo de muchos
investigadores, lo cual lo hace una opcién bastante sélida y confiable para el desarrollo de
proyectos, dentro de los cuales se pueden destacar los proyectos relacionados con sistemas

distribuidos basados en la Web.

A lo largo de los ultimos afios UML se ha establecido como un lenguaje de modelado para
estilos arquitectonicos, a pesar de que UML no es un lenguaje formal para la descripcion de
arquitecturas, su uso generalizado y las mejoras en la ultima versibn como son en el
desarrollo de estereotipos, que son tipos de elementos que permiten definir particularidades
del modelo dentro del mismo modelo [6], lo han colocado como el lenguaje de facto para la

representacion visual de sistemas.
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7 MARCO DE REFERENCIA DE APLICACIONES WEB

7.1 Evolucién del desarrollo Web
Para analizar los antecedentes del desarrollo de aplicaciones Web, es necesario

contextualizar los hechos que dieron origen a la Web, por ende es imprescindible observar

cuales fueron los hitos fundamentales que llevaron a la creacion de una organizacion

mundial que hoy en dia orienta de manera indirecta los hilos de este tipo de desarrollos.

La tabla 11 presenta la informacion historica recopilada antes de la creacion de “consorcio

World Wide Web” en adelante y para efectos de este documento W3C.

Tabla 11. Recuento histérico y nacimiento de la Web

Afo

Descripcion

1965

El término Hipertexto fue introducido por primera vez en 1963 por Ted Nelson’, y su
significado inicial fue “escritura no secuencial’, en 1965 aparece el término publicado en
un articulo titulado “Computadoras, creatividad, y la naturaleza de la palabra escrita”,
adicionalmente se le atribuyen otros términos como “hypermedia” y “virtualidad”.

1968

Douglas C. Engelbart®, planted las bases para el primer sistema en linea, denominado
NLS por sus siglas en ingles (Online System).

1969

La agencia de proyectos de investigacion avanzada (ARPA por sus siglas en ingles) inicia
la investigacién de lo que conocemos hoy en dia como Internet. El doctor Engelbart
trabajo6 en la versién de esta red denominada ARPANET.

1971

En el verano de este afio un programador llamado Raymond Samuel Tomlinson’
implement6 el primer sistema de correo para usuarios en diferentes maquinas que
estaban conectadas a ARPANET.

1972

Raymond Tomlinson introduce el uso del caracter “@” en el correo para permitir a los
usuarios de otras redes utilizar este sistema.

1974

Bajo la tutela del proyecto ARPANET, es mejorado el NCP (Network Control Protocol) el
cual venia siendo desarrollado para establecer las politicas de comunicacion entre dos
computadoras. De este trabajo naci6 el protocolo de paquetes para la interconexién de
redes, TCP (Transmission Control Protocol).

1978

Parte del protocolo TCP fue presentado como protocolo IP (Internet Protocol). El proyecto
para llevar a acabo la transicion del protocolo para computadoras de ARPANET desde
NCP a TCP/IP se fortalecié con este avance.

1980

Tim Berners'®, investigador del Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas (CERN) de
Ginebra, concibi6 la idea de un proyecto de hipertexto global, el cual, afios mas tarde se
convertiria en la famosa World Wide Web.

" Licenciado en filosofia de la universidad de Swarthmore en 1959, magister en sociologia de la universidad de Harvard en

1963 y Doctor en medios digitales de la universidad de Keio en 2002.

8 Ingeniero eléctrico de la Oregon State University en 1948, ingenieria de la Universidad de Berkeley en 1952 y doctor de la

universidad de Berkeley en 1955. Creador del ratén 6 “mouse” de las computadoras.

° Ingeniero eléctrico de Rensselaer en 1963, magister en ingenierfa eléctrica del Massachusetts Institute of Technology MIT en

1965, en 2004 IEEE le entreg6 el premio Internet por su trabajo y aporte a la red.

34




1983 Nacimiento de INTERNET, finaliza la transicion de los protocolos de ARPANET. Todos los
sistemas empiezan a utilizar el protocolo TCP/IP.

1984 La arquitectura DNS (Domain Name System) evidencia el problema de la asignacién de
nombres para maquinas en la Internet, su autor el doctor Paul Mockapetris™*, propone no
tener una Unica tabla para la asignacion de direcciones de computadoras, sino por el
contrario distribuir en muchas maquinas la asignacion de los nombres de manera
dindmica.

1990 De la mano de Tim Berners se da inicio a la construccion del primer navegador y editor
para Internet denominado WorldWideWeb, de igual forma construyé el primer servidor
Web denominado “httpd”. Cred la primera versién del "Lenguaje de Etiquetado de
Hipertexto" (html), lenguaje de formateo de documentos con enlaces de hipertexto que se
convirtio en el formato de publicacion principal para la Web.

Nota: El primer servidor Web del mundo es propiedad del Laboratorio Europeo de Fisica
de Particulas -CERN-.

1991 Marc Andreesen, estudiante del NCSA (National Certer for Supercomputing Applications)
de la Universidad de lllinois, desarrolla MOSAIC, un navegador novedoso para Internet,
gue permitié a varios sistemas operativos tener acceso a Internet.

1992 El primer servidor fuera de Europa es configurado en la Universidad de Stanford, su
primera publicacién consistio en un documento acerca de particulas fisicas del cientifico
Paul Kunz.

1993 Se populariza el uso de navegadores para Internet, Microsoft retoma el proyecto Mosaic.
La Web toma fuerza, multiples aplicaciones y desarrollos en todo el mundo preparan el
auge y la globalizacion de la gran red de redes.

La resefia anterior hace énfasis en las bases fundamentales de lo que se conoce hoy en dia
como Internet, fuente primaria de los desarrollos Web que se implementan en la actualidad.
A partir de 1994 muchas empresas y personas particulares empezaron a trabajar de manera
separada en la conformacion de un nuevo paradigma de programacion, el “Desarrollo Web”,
la evolucion vertiginosa de este paradigma y la competencia por un mercado potencialmente
lucrativo, evidenciaron la necesidad de establecer normas y politicas adecuadas para este
nuevo modelo de trabajo. Es asi como en 1994 fue creado un pequefio cédigo en CGI que
permitia ejecutar cierta cantidad de comandos, este sistema fue denominado “PHP -
Personal Home Page” [7]. Si bien su uso era bastante complejo abrié las puertas a una
nueva generacion de desarrollos y el desarrollo Web se enriquecié entonces con la
interaccion de los formularios que se conocen hoy en dia. Tres afios mas tarde, en 1997, y

luego de un arduo trabajo en el desarrollo del “Service Pack 3.0” del servidor Windows NT,

'° Graduado de la universidad de Oxford Inglaterra, responsable por el éxito mundial de 3com e investigador en informatica e
inteligencia artificial del Massachusetts Institute of Technology (MIT). Es considerado el inventor y el protector de la Web que se
conoce hoy en dia.

" Licenciado en fisica e ingeniero eléctrico del Massachusetts Institute of Technology (MIT) en 1971, y doctor en informatica de

la Universidad de California en 1982.
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Microsoft presentd a la comunidad el concepto de "ASP 6 Active Server Pages’[8], el cual

entré en competencia inmediata con el naciente lenguaje de secuencias PHP.

Al mismo tiempo que todos estos desarrollos se iban realizando, Tim Berners cre6 en el
Instituto tecnoldgico Massachussets y con el apoyo del CERN el consorcio “W3C - World
Wide Web Consortium”, el cual buscaba estandarizar el uso de las nuevas tecnologias de
desarrollo Web, y ademas lograr la interaccion de cualquier sistema a través de la Web. En
sus inicios, el trabajo de este consorcio fue definitivo, pues empresas como Microsoft trataron
de crear sus propios estandares de desarrollo, lo cual contradecia la filosofia base de la Web
de Tim Berners, la cual estaba orientada a la estandarizacion pero con fines de cddigo
abierto. La figura 3 ilustra la evolucion y los principales hitos que se presentaron antes de la

internacionalizacion de la W3C.

" XML1.0
*Modelo Objetos Documento  “Internacionalizacion
-Di-
*Politicas Patentes )
“Multimedia en la Web
“Iniciativa de accesibilidad a 1998
la Web -Wal-
“Himl 4.0
“Lenguaje marcado ,
Extensible -xml- 19497
"Graficos PNG
"G5S nivel 1 ,
“Lenguaje marcado 1998
Hipertexto -hitmil-
"Graficos
*Estilos )
“El 1 Dclubre es 1995
creado el WIC
1994

Figura 3. Hitos claves de la W3C antes de su Internacionalizacion.

Luego del reconocimiento mundial del consorcio W3C, de la necesidad de realizar esfuerzos
conjuntos para lograr una verdadera interaccion de los sistemas, y de la evolucién acelerada
en cuanto a aspectos técnicos y tecnolégicos, la Web logra un nivel alto de madurez, y las
empresas del mundo visualizan la gran red Internet como la oportunidad de negocios del
siglo XXI. La figura 4 presenta un resumen del trabajo del W3c durante los ultimos afios, en

el cual se evidencia claramente la evolucién de los sistemas Web.
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Figura 4. Hitos claves de la W3C en la evolucién de sistemas Web.

7.2 Las bases de datos y su contribucién al Desarrollo Web
En sus inicios, la Web no disponia de herramientas para acceder a bases de datos, por ende

las aplicaciones iniciales fueron estaticas y requerian de un mantenimiento continuo para
garantizar una informacion actualizada. R4pidamente fue creado el CGI (Siglas en inglés de
“Common Gateway Interface”), este esquema de desarrollo aunque muy rudimentario
permiti6 acceder a una Web dindmica, en donde elementos como archivos, correos,
formularios entro otros podian interactuar. Es asi como la Web deja de ser estética y se da
inicio a la era dindmica de la Web. Empresas como Netscape y Microsoft colaboraron en la
construccion de interfaces para servidor, la cuales optimizaron ostensiblemente los tiempos

de respuesta y el acceso a los nuevos objetos en la Web.

Los repositorios iniciales de la Web fueron archivos planos, sin embargo, todo este
crecimiento acelerado de la Web provocdé que empresas como Oracle, DB2, Microsoft,
Sybase y nuevas propuestas de bases de datos en codigo abierto evolucionaran casi a la
misma velocidad de la Web. Este crecimiento no fue exclusivo de las bases de datos
relacionales, Computer Associates — CA, cre6 una base de datos cien por ciento orientada a
objetos denominada “JASMINE” la cual ofrecia conectividad con la Web a través de un
lenguaje de programacion bastante limitado, sin embargo las limitaciones de este lenguaje
de programacion llevaron al fracaso a esta base de datos. Entendida la problemética anterior
por los proveedores de sistemas de gestion de bases de datos, éstos se concentraron en
potenciar sus bases para la Web de datos en tres aspectos:

1. Optimizacion y tiempos Optimos de respuesta
2. Cargay volumenes grandes de informacion
3. Herramientas para el mantenimiento y seguridad
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Entonces, la Web dindmica toma forma gracias a la contribucion de tres grandes frentes, por
un lado la evolucion de los sistemas de bases de datos, por el otro, los avances significativos
en los lenguajes de programacion Web que interactian con dichas bases de datos y por el
otro, el esfuerzo de la W3C por unificar y estandarizar de manera adecuada todas las
iniciativas para contribuir al crecimiento paulatino de la Web. La figura 5 presenta el esquema

general que se utiliza en la Web para el acceso a bases de datos.

Pagina Pagina Pagina Pégina
Web Web Web Web
Html Xhtml Htrml Xhitmi

[T AT 1T LT

Lenguaje programacian Web

Interfaz para el acceso a BD

Administrador de Controladores

Controlador |C ontrolador | Controlador

Gestor Gestor Gestor

Basa Basa Base

Daftos Datos Datos
Datos Datos

Figura 5. La Web dindmica y las bases de datos

7.3 Los lenguajes de programacién Web
Los lenguajes de programacién para la Web se pueden dividir en dos grande grupos:

Lenguajes para Servidor y Lenguajes para cliente. Los lenguajes para servidor reciben
peticiones de un cliente, dichas peticiones son interpretadas linea a linea por el servidor y
luego de procesarlas envian una respuesta al cliente. Por su parte los lenguajes para cliente
solo gestionan informacion en el cliente de tal manera que todo se procese antes de ser
enviada al servidor. La figura 6 permite identificar los dos tipos de lenguajes.

Lenguaje asp Lenguaja

Serndar —p, php
FEp
é et

Peticion

Procesamiento g
Respuesta [=5

. Cliente
Servidor

xhtml

Figura 6. Esquema de lenguajes para programacién Web
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7.3.1 Lenguajes para cliente
La tecnologia de scripting™® mejoré con la aparicion de nuevos lenguajes de programacion

interpretados basados en los dos entornos dominantes, VBScript y JScript por parte de
Microsoft y JavaScript por parte de Netscape. La siguiente tabla resume la informacién méas

relevante para estos lenguajes:

Tabla 12. Lenguajes de programacién Web para cliente
Empresa Lenguaje Descripcion
Microsoft VBScript Es una implementacion de Visual Basic para crear aplicaciones
cliente exclusiva para Internet Explorer.
JScript Es el nombre de Microsoft para la implementacién del lenguaje de

scripting basado en Java, ofreciendo mayores prestaciones que
VBScript a cambio de una mayor complejidad.

Netscape LiveScript | Denominado “Mocha” en su version inicial, es el padre del
Javascript que se reconoce hoy en dia.

JavaScript | No es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, ya que
no dispone de Herencia, es mas bien un lenguaje basado en
prototipos, ya que las nuevas clases se generan clonando las
clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad.

ECMA®™ ECMAScript | Es el lenguaje de scripting que soporta el estandar ECMA-262,
basado en JavaScript con adicionales retoques para los
navegadores de Microsoft y Netscape.

7.3.2 Lenguajes para servidor
Los lenguajes para servidor generalmente compilan las instrucciones cada vez que éstas son

requeridas, en este instante son ejecutadas una por una hasta que el script 6 la secuencia de
comandos finaliza, esta es la gran diferencia con los lenguajes de programacion tradicionales
como C++ en donde el cddigo es compilado y convertido en cédigo ejecutable para después

ser ejecutado.

El proceso de compilacion para generar codigos binarios es una de las fortalezas de estos
lenguajes, pues al aplicar un cambio este se ve reflejado de manera inmediata en toda la
aplicacion Web sin necesidad de precompilar todo el codigo. La siguiente tabla presenta una
breve descripcion de los lenguajes de programacion para servidores Web mas

representativos.

2 Es una tecnologia que utiliza secuencias o unidades de codigo, las cuales se procesan e interpretan en un servidor o cliente
sin necesidad de estar compilados.

' European Computer Manufacturers' Association, s un organismo internacional aungue su nombre indique que es europeo.
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Tabla 13. Lenguajes de programacién Web para servidor

Lenguaje

Descripcion

Cold Fusion

Este lenguaje se hizo popular con la “explosién de las .COM™* debido a la
simplicidad en la interfaz de desarrollo, pues estaba orientada hacia desarrolladores
con poco conocimiento de programacion. Aunque el rendimiento de una aplicacion
desarrollada en este lenguaje no es el 6ptimo, la velocidad con la cual un
desarrollador crea una aplicacion es muy rapida.

Su gran fortaleza es a la vez su gran debilidad, la interfaz amigable para los
programadores novatos es agradable y practica, sin embargo, para los
desarrolladores expertos esto es una camisa de fuerza, pues no disponen de la
flexibilidad y potencia de otros lenguajes similares en donde los desarrolladores
tiene el control de lo que sucede y el porqué sucede.

No es recomendado para el desarrollo de aplicaciones de mision critica, por ende
este lenguaje ha sido relegado a los programadores que estan en un proceso de
desarrollo Web aun incipiente. Su lenguaje CFML (ColdFusion Markup Language)
es facil de aprender, pero limita al desarrollador a realizar las cosas de una Unica
forma.

ASP net

Las paginas activas de servidor fueron la primera respuesta de Microsoft para
ingresar al mercado del Desarrollo Web, durante 6 afios, Microsoft recopil6 la
experiencia de los desarrolladores que habia utilizado este lenguaje, y lo integré con
buenas practicas de desarrollo software, lo cual dio como resultado un lenguaje mas
robusto y estable, el cual se conoce hoy en dia con el nombre de ASP.NET.

Por su caracter propietario™, ASP y ASP.NET han recibido muchas criticas, sin
embargo su rapidez, facilidad de aprendizaje y las herramientas que Microsoft
suministra para soportar el desarrollo Web, hacen de este lenguaje una excelente
estrategia para el desarrollo Web.

En la actualidad, ASP.NET se ha convertido en algo mas que un lenguaje de
programacion de servidor, ha evolucionado en un marco de trabajo que le permite a
los usuarios desarrollar aplicaciones para la Web utilizando la sintaxis de mdltiples
lenguajes de programacion como por ejemplo: Visual Basic, C#, J# entre otros.

Entre sus mayores ventajas estan:
1. El acoplamiento con casi cualquier otro producto Microsoft.
2. La velocidad de procesamiento cuando se utiliza adecuadamente en un
servidor Windows con el IIS (Internet Information Server).
3. Los multiples lenguajes de programaciéon que brinda para realizar los
desarrollos.
4. Compatibilidad con los modelos de objetos definidos por la W3C.

Su mayor debilidad no radica propiamente en alguna caracteristica del lenguaje o
marco de trabajo, sino en la competencia, pues otros lenguajes como PHP y JSP
siendo de codigo abierto permiten realizar las mismas funcionalidades con un mejor
rendimiento y practicidad.

* Esta expresion se acufié a finales de 1998 y hasta el afio 2000, para expresar del nimero de empresas que ofrecian

productos o servicios en la Web.

! También llamado software no libre o software privativo. Esta expresion se refiere a cualquier programa informatico en el que

los usuarios tienen limitadas las posibilidades de usarlo, modificarlo o redistribuirlo.
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PHP

Es un lenguaje de programacién de secuencias usado generalmente para la
creacion aplicaciones Web comerciales y de mision critica. Usa una mezcla entre
interpretacion y compilacion que permite a los desarrolladores una combinacién
excelente entre rendimiento y flexibilidad.

Por si solo PHP es tratado como un lenguaje de secuencias para expertos, en donde
es necesario tener conocimiento profundo del lenguaje para desarrollar aplicaciones
robustas, sin embargo, con la ayuda de un programa escrito en JAVA denominado
ZEND STUDIO este lenguaje se encuentra a la altura de otros de su mismo tipo
como es el Caso de ASP.NET.

Entres sus fortalezas se encuentran :

1. Velocidad de respuesta.

2. Conectividad con casi cualquier base de datos que de soporte a la Web.

3. Millones de servidores instalados en el mundo que brindan alojamiento para
las aplicaciones desarrolladas en este lenguaje.

4. La metodologia utilizada para el cambio de versiones, la cual no implica la
adicion de parches sino por el contrario la reescritura de todo el motor de
desarrollo.

5. Es multiplataforma.

Aungue existen miles de componentes desarrollados en PHP, el desarrollador tiene
gue generar una competencia adicional a la hora de programar, ésta se orienta hacia
la capacidad de reutilizacion de cddigo, lo que implica que un desarrollador
profesional de PHP tenga una disciplina mucho mas estricta que otros
desarrolladores que usan lenguajes diferentes para la Web.

JSP

JSP es el acrénimo de Java Server Pages, lo que traduce al espariol “Paginas de
Servidor Java’. Es un lenguaje de secuencias orientado a crear paginas Web con
programacion Java. Al igual que PHP, JSP es multiplataforma lo cual hace de este
lenguaje una excelente eleccién a la hora de emprender desarrollos Web.

Este lenguaje utiliza una estrategia de desarrollo denominada “JavaBeans”, o que
consiste es separar totalmente la I6gica de presentacién y la légica de acceso a
datos. Es un concepto similar al de abstraccion de bases de datos que usa PHP con
las librerias de acceso a datos.

Entre las ventajas de este lenguaje estan:
1. Multiplataforma.
2. La estructuracion de capas en el desarrollo de aplicaciones.
3. La exigencia de un estilo de programacién estandarizado.
4. El mantenimiento de los desarrollos, pues su programacion tiene una
estructura basica que deben manejar todos los desarrolladores.

Una debilidad identificada en este lenguaje de programacién de secuencias es su
velocidad, la cual esta muy por debajo de otros lenguajes como PHP y ASP.net, una
de las razones posibles es la necesidad de hacer de este un lenguaje
multiplataforma, y la otra puede ser la estrategia de compilacion de las paginas JSP,
sin embargo son conjeturas no confirmadas que hacen los desarrolladores expertos.

PERL

Es un lenguaje eficiente para la extraccién y reporte de datos, fue creado en 1987 lo
cual incide en que sea el lenguaje preferido por lo antiguos desarrolladores de
sistemas cliente servidor tradicionales. En la actualidad se considera un aliado
estratégico de otros leguajes de programacion como es el caso de PHP y JSP.
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Su magor ventaja es la gran cantidad de desarrollos del tipo cédigo abierto (ver
CPAN™) que existen, los cuales pueden ser realizados en otros desarrollos.

Su mayor defecto radica en la costumbre de los desarrolladores que usan este
lenguaje por “empaquetar” varias funcionalidades en una sola linea, lo cual
contradice muchos de los estandares para desarrollo de cddigo que existen en la
actualidad.

Phyton Es un lenguaje de programacion creado por Guido Van Rossum en el afio 1990. Es
comparado habitualmente con TCL, PERL, Scheme, Java y Ruby. En la actualidad
Python se desarrolla como un proyecto de cédigo abierto, administrado por la Python
Software Foundation. Python es considerado como la "oposicién leal" a PERL,
lenguaje con el cual mantiene una rivalidad amistosa. Los usuarios de Python
consideran a éste mucho mas limpio y elegante para programar.

Python permite dividir el programa en médulos reutilizables desde otros programas
realizados con el mismo lenguaje. Viene con una gran colecciéon de mddulos
estandar que se pueden utilizar como base de los programas (0 como ejemplos para
empezar a aprender el lenguaje). También hay mdodulos incluidos que proporcionan
E/S de ficheros, llamadas al sistema, sockets y hasta interfaces a GUI (interfaz
gréfica con el usuario) como Tk, GTK, Qt entre otros

Aunque es un lenguaje de programacion interpretado, no tiene la potencia de otros
lenguajes como ASP.net, PHP 6 JSP, sin embargo es una referencia obligada
cuando se habla de lenguajes de programacion para la Web.

Su principal fortaleza es la interaccién con lenguajes y herramientas para cliente, y
su principal debilidad es la falta de un marco de trabajo que le permita al
desarrollador implementar aplicaciones Web robustas.

7.4 Tendencia para el desarrollo Web
Es indiscutible que existe una relacion directa entre los tipos de lenguajes de desarrollo Web,

los lenguajes cliente necesitan de los lenguajes de servidor para que se procese una
solicitud 6 peticidn, y asi mismo los lenguajes de servidor requieren procesos de validacion

antes que la informacién se envie al servidor.

Durante muchos afios, el desarrollo en la Web se orienté al modelo tradicional expuesto en
la figura 6 “Esquema de lenguajes para programacién Web”, casi la totalidad de los
desarrollos Web se realizaban bajo esta filosofia, la cual planteaba que las solicitudes de los
clientes se hacian por paginas completas y no por segmentos de la misma, la pagina era
procesada en el servidor y luego la informacién era entregada al cliente en formato html 6

xhtml. Este modelo descrito cambié sutilmente con la interaccion del lenguaje de

'8 Es un repositorio de librerias bastante amplio, y con una gran cantidad de cédigo que puede ser reutilizado y/o personalizado

por otros desarrolladores.

42




programacion cliente -JavaScript- y del lenguaje para intercambio de informacion que ha
revolucionado el desarrollo Web XML, En la figura 7 se puede apreciar la sutil diferencia
entre el modelo clasico y el que actualmente esta siendo utilizado para el desarrollo de las

aplicaciones Web.

interfaz de usuario
|
llamada Javascript
datas HTML +CSS
|
interfaz de usuario motor Ajax
solicitud HTTP solicitud HTTP
datos HTML +CS5 datos XML

servidor web servidor web y/o xmil

bases de datos, procesamiento, bases de datos, procesamiento,
sistemas legados sistemas legados

modelo clasico modelo Ajax

de aplicaciones web de aplicaciones web

Figura 7. Comparacién modelo clasico Web y las nuevas tendencias®’

La tendencia actual ha sido denominada AJAX (Acronimo de Asynchronous JavaScript and
XML) lo que significa javascript y XML asincronos. Esta tendencia no es una tecnologia

como tal, por el contrario es la combinacion de tres (3) tecnologias ya existentes:

Tabla 14. Tecnologias que componen AJAX

Tecnologia Descripcion

Xhtml y/o html | Xhtml es la normalizacion realizada por la W3C del lenguaje de marcado de
hipertexto, su finalidad es asegurar que los desarrolladores construyan paginas
semanticamente bien estructuradas, de tal manera que el paso hacia XML sea
transparente. Para la creacion de efectos visuales, se soporta en las hojas de
estilo en cascada -CSS-.

Javascript, Este lenguaje de programacion cliente permite interactuar dindmicamente con la
ECMAScript, informacion presentada en el navegador, asi mismo permite acceder al modelo

" Figura tomada de www.w3c.es
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JScript objeto de documento -DOM- de cada una de las paginas Web, de esta forma se
pueden hacer llamados al objeto XMLHttpRequest18 para intercambiar datos
asincronicamente con el servidor Web.

XML El lenguaje de marcas extensible -XML- (sigla en inglés de eXtensible Markup
Language), es un metalenguaje de etiquetas desarrollado por el W3C, con el cual
se permite definir la gramatica de nuevos lenguajes, entre los ejemplos mas
importantes de aplicaciones de XML estan el Xhtmly el SVG.

El objetivo fundamental de XML es convertirse en un estandar para el intercambio
de informacion estructurada entre diferentes plataformas, incluso utilizando bases
de datos, editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa que sirva como
repositorio de datos.

Aunque AJAX utiliza XML para la transferencia de datos con el servidor, cualquier
formato puede funcionar, incluyendo HTML preformateado, texto plano, JSON™ y
hasta EBML.

Ajax como tendencia actual, se da a conocer en el afio 2005, sin embargo, este estilo de
desarrollo nacié en 1998 con la iniciativa de Microsoft de crear el denominado “Scripting
Remoto” y con la utilizacion de un elemento 6 etiqueta html denominada “IFRAME”, el cual
solo estaba disponible para las versiones del nhavegador Internet Explorer. Finalmente fueron
los grupos de noticias y en general la comunidad de desarrolladores los que impulsaron la
creacion del objeto “XMLHttpRequest” el cual es requerido en los navegadores actuales para

dar soporte a esta tendencia mundial [9].

7.4.1 El desarrollo por componentes en la Web
Entre las definiciones mas relevantes de componentes se encuentran:

“Es una unidad de composicion de aplicaciones software, que posee un conjunto de
interfaces y un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser desarrollado, adquirido,
incorporado al sistema y compuesto con otros componentes de forma independiente,

en tiempo y espacio” [10].

'® Es una interfaz que permite transferir y manipular datos XML desde y hacia un navegador Web, estableciendo un canal de
comunicacion alterno con el servidor sin necesidad de procesar la totalidad de la pagina Web en la cual es utilizado.

% JSON, acrénimo de "JavaScript Object Notation", es un formato ligero para el intercambio de datos el cual no requiere el uso
de XML.

% EBML, acrénimo de Extensible Binary Meta Language (Meta Lenguaje Binario Extendible), fue disefiado como una extension
binaria simplificada de XML, con el propoésito de almacenar y manipular datos de forma jerarquica con campos de longitud
variable.
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“Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su implementacion, y

es conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su realizacion” [6].

La construccion de fragmentos de cddigo que pudieran ser utilizados en diferentes sistemas
bajo diferentes condiciones, fue la premisa fundamental del desarrollo por componentes. Con
el progreso de las interfaces de programacién de aplicaciones (API por sus siglas en inglés),
la creacion de estos pequefios programas a nivel de sistemas tipo cliente se incrementé de
manera exponencial, entre los componentes mas utilizados estaban los controles VBX y las

tecnologias OLE de Microsoft.

El desarrollo de aplicaciones basado en componentes permite la posibilidad de construir un
sistema de la misma forma que se ensambla un componente electrénico, es decir a partir de
piezas ya prefabricadas. Como base fundamental para fabricar estas piezas, los
desarrolladores usaron la programacion orientada a objetos como la estrategia para definir y
especificar posibles componentes, pues ésta permite construir sistemas de alta complejidad
y facil mantenimiento, sin embargo, no permite por si misma separar cada objeto de manera
independiente, de tal forma que pueda ser reutilizado y acoplado a otro sistema. Es entonces
cuando nace la programacion orientada a componentes conocida como POC [11], la cual es
una extension natural de la programacion orientada a objetos pero que permite definir y

especificar la forma como un componente puede interactuar con otro.

El auge de la programacion en la Web y la evolucion acelerada de la misma, llevaron a las
empresas y desarrolladores a implementar desarrollos bajo el modelo de COTS (Siglas en
inglés de commercial off-the-shelf), este concepto que cambi6é los clasicos y tipicos
desarrollos, en donde cada empresa desarrollaba y era propietaria de lo suyo, permitié a los
desarrolladores Web realizar especificaciones mas precisas y disefios mas ajustados a la
realidad. A pesar de ser un paso adelante en el desarrollo software trajo mdltiples
implicaciones, entre ellas la complejidad en la busqueda y reconocimiento de los
componentes realmente necesarios, la adaptacién de los mismos y la resolucion de

solapamientos entre las funciones que un componente podia ofrecer.
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En la actualidad los componentes de servidor ActiveX y JavaBeans son dos de las
principales alternativas para solventar el problema de la portabilidad en el uso de
componentes [12]. No se trata de modelos especificos de servidor, ni siquiera de productos
de servidor, sino que representan un medio de empaquetar software en forma de
componentes para luego enlazarlos o incrustarlos en paginas Xhtml mediante el uso de
scripts. Existe otra iniciativa para el manejo de componentes y es la que se esta imponiendo
con el uso y desarrollo de codigo abierto, en donde las implementaciones son empaqguetadas
en clases y la interfaces de conexién entre el componente y otros sistemas es escrita en
cbdigo script o en secuencias de comando, esto permite a los usuarios reutilizar un
componente aungque este no sea hinario, y mejor aiun adecuar el componente a una
necesidad puntual pues el tipo de licenciamiento del mismo asi lo permite. La siguiente tabla

presenta los modelos de componentes para la Web mas importantes en la actualidad.

Tabla 15. Modelos de desarrollo por componentes para la Web

Empresa Producto Descripciéon Perspectiva

Microsoft Activex Es un entorno de trabajo para el Empaquetamiento™
desarrollo de documentos compuestos Integridad®

con controles ActiveX, escritos en los
lenguajes de programacion que provee
el marco de trabajo de Microsoft, por lo
tanto la portabilidad es una de sus
debilidades.

AN

SUN JavaBeans Es un entorno de trabajo para el | v Empaguetamiento
desarrollo de aplicaciones uniendo | v Servicio®®
componentes Java (Beans). Un Bean es
similar a un control ActiveX, pero el Bean
al estar escrito en Java, tiene la
seguridad y la portabilidad asociadas a
Java (Multiplataforma).

Cadigo Clases e Este entorno permite la construccién de | v Integridad
Abierto interfaces clase de escritura y lectura al igual que | v* Servicio

lo hace un Bean, sin embargo, este
codigo no esta empaquetado como
control, por lo tanto su fuente puede ser
modificada a discrecién del usuario que
esta reutilizdndolo. Las interfaces son

' Componente como una unidad de empaquetamiento y distribucion. Bajo esta perspectiva, el componente esta pensado para
distribuirse en un formato binario.

2 Considera al componente como una capsula de implementacion, que mantiene la integridad de los datos que en él se
gestionan. Por tanto, es independiente de la implementacién de otros componentes. Permite la sustitucién de componentes.

2 Considera al componente como una entidad que ofrece servicios a sus clientes. Los servicios se agrupan en interfaces, las

cuales describen lo que un cliente potencial espera de los servicios del componente.
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construidas a nivel de métodos, lo cual
permite que los desarrolladores
aprendan del codigo mientras lo
ensamblan con nuevos componentes.

En la actualidad, y gracias en parte a la filosofia de cédigo abierto (en inglés Open Source)
impulsada por el W3C, los desarrolladores que contribuyen a este movimiento se han
involucrado directamente en la generacion de cadigo reutilizable, o lo que se puede decir en
otras palabras, se han dedicado al desarrollo de cddigo por componentes fundamentado en
funcionalidades. Lo que hace unos afios era exclusividad de Microsoft con la
implementacion, venta y uso de controles, es hoy en dia una realidad con otros lenguajes de

programacion para la Web, siendo los mas populares los lenguajes para servidor JSP y PHP.
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8 CRITERIOS DE CLASIFICACION DE SISTEMAS WEB

Antes de realizar una caracterizacion en términos generales, se puede considerar importante
conocer el pasado inmediato, el presente real y el futuro posible del objeto de estudio. En el
capitulo anterior se present6 la evolucién de la Web, la tendencia actual de los desarrollos y
una perspectiva de lo que al corto plazo seran las implementaciones para la Web, en este
capitulo se presenta la tipologia de sitios Web, asi como la justificacién de los criterios de

clasificacion identificados y utilizados en el presente trabajo de investigacion.

8.1 Andlisis de criterios para la clasificacion de sistemas Web
Para realizar una caracterizacioén es clave identificar los elementos del dominio de acuerdo a

un conjunto de criterios claros y que sirvan realmente para agrupar, de esta forma se puede
analizar como se comporta un elemento frente a un criterio, e incluso comparar el
comportamiento entre los elementos del dominio. El dominio de la presente caracterizacién
son los desarrollos de sistemas Web y el objeto de la misma es encontrar una clasificaciéon
de sitios Web que permita identificar caracteristicas comunes, utilizando para ello los criterios

establecidos en dicha caracterizacion.

El marco de referencia con respecto a los posibles criterios de clasificaciéon que se pueden
tener en cuenta para una taxonomia Web, son tomados en parte del Doctor Anibal de la
Torre en “Web educativa 2.0 [13] y del articulo Tipologia de sitios Web de la Doctora

Gemma Ferreres® [14].

8.1.1 Modo de acceso - estado
El modo de acceso hace referencia a la posibilidad que tiene un sitio Web de permitir la

lectura y escritura sobre el cddigo o paginas del sitio. En sus inicios la Web solo ofrecia sitios
estaticos, sin embargo, los sitios actuales “deben” ser dindmicos, pues el volumen de
informacién que se maneja implicaria una cantidad exagerada de recurso humano para

mantener actualizada la informacion del sitio, por lo tanto, econédmicamente este tipo de

24

Fuente “Web Educativa 2.0": Anibal de la Torre, Coordinador TIC I.E.S. http://www.uib.es/depart/gte/gte/edutec-
e/revelec20/anibal20.htm, revisado el 30 de abril de 2007

*® Pperiodista en la Universidad Complutense de Madrid, especialista e-learning de la UNED y Master en Sistemas de
Informacion del ISE. Durante cinco afios fue autora del blog tintachina. Es co-autora del libro La blogosfera hispana. Pioneros

de la cultura digital, publicado por la Fundacién France Telecom.
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aplicaciones Web se hacen inviables en la actualidad. Este criterio permite clasificar los

desarrollos Web en dos grupos:

Tabla 16. Clasificaciones segun criterio modo de acceso
Criterio Clasificacion
Modo de acceso 1. Solo lectura
2. Lectura - escritura

Si bien es cierto, esta clasificacion es valida, es poco significativa para el nivel de
agrupamiento que requiere esta caracterizacion, ademas, los desarrollos actuales permiten
un modo de acceso dual, es decir lectura y escritura, por lo tanto este criterio debe ser
analizado en forma grupal con otros criterios, pues por si solo no permite emitir una

conclusion contundente.

8.1.2 Minima Unidad de contenido
La minima unidad de contenido es la expresién mas pequefia que se utiliza para presentar

informacién a un usuario en la Web. En sus inicios, la Web solo tenia una unidad y era la
pagina completa. En la actualidad y con el uso de las nuevas tecnologias esta unidad se ha
diversificado, en general por la facilidad para estructurar contenidos en una pagina, y mas

especificamente en la forma como los desarrolladores construyen las aplicaciones Web

actuales.
Tabla 17. Clasificaciones segun criterio minima unidad de contenido
Criterio Clasificacion
Minima unidad de contenido 1. Mensajes
2. Articulos

3. Segmentos de pagina
4. Marcos dinamicos

Este criterio brinda una agrupacién un poco mas amplia que la entregada por el modo de
acceso, sin embargo la inclusion de un determinado sitio Web en esta clasificacion puede
llegar a ser es muy subjetiva y a la vez compleja. Subjetiva por que sino se conoce en detalle
la forma como fue desarrollada la aplicacidon no podremos determinar a ciencia cierta la
forma como estan siendo usadas las unidades de contenido, por otro lado si fuera posible
conocer esta informacion (la forma cémo se desarroll6 el sitio Web), es muy probable que no
todos accedan a brindarla. Este criterio de clasificacion aunque complejo en su forma de

categorizar los sitios Web, puede ser utilizado siempre y cuando la persona que realiza el
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analisis del sitio Web tenga conocimiento amplio y la experiencia suficiente en el desarrollo

de aplicaciones Web para poder identificar los elementos claves de este criterio.

8.1.3 Modo de visualizacion
Este criterio permite agrupar las aplicaciones y sitios Web dependiendo de las alternativas

que éstos ofrecen para la visualizacion de la informacion. Tradicionalmente el acceso a los
sitios Web se realiza a través de los navegadores, en donde la informacion es visualizada en
la pagina Web que generan las aplicaciones, sin embargo existen otros medios o formas de

visualizar el contenido de un sitio como son:

Tabla 18. Clasificaciones segun criterio modo de visualizaciéon
Criterio Clasificacion
Modo de visualizacion 1. Navegador Web

2. Lectores RSS™
3. Mensajes de texto

Este criterio planteado por Anibal de la Torre en “Web educativa 2.0” es un criterio valido
para la caracterizacion. Sin embargo, al diferenciar los sitios Web por medio de este criterio,
lo que se analiza realmente es la condicion: “¢ Qué servicios de visualizacion presenta el sitio
Web? Lo cual conduce a que el verdadero criterio de clasificacion no sea la forma de ver la

informacidn, sino si posee 0 no un componente que permita visualizar dicha informacion.

8.1.4 Temdéticas y/o contenidos
En sus inicios, la informacién que se publicaba en la Web era de caracter especializado (no

queriendo decir con esto que fuera veraz), y hacia referencia principalmente a un tema de
estudio, cada recurso estaba orientado a satisfacer una demanda puntual del internauta, los
sitios Web de universidades, docentes y/o grupos de investigacion llegaron a ser muy
populares, pues trataban temas de interés para cada persona. La creciente necesidad de
informacién llevo a las grandes empresas informaticas (Netscape y Yahoo como lideres) a
crear sitios Web dinamicos que ofrecieran informacion con tematicas y contenidos orientadas
a cautivar casi cualquier tipo de usuario. De esto nace el concepto de “PORTAL WEB”", el

cual es considerado como “una puerta de acceso a informacién en la Web”. La clasificacién

%® por sus siglas en inglés: Really Simple Syndication, significa “Distribucion realmente sencilla” , hace parte de la familia de los
formatos XML desarrollado especificamente para todo tipo de sitios que se actualicen con frecuencia y por medio del cual se

puede compartir la informacién y usarla en otros sitios Web.
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de sitios Web por su tema o su contenido deja de tener importancia y entonces aparecen las

dos clasificaciones mas comunes de portales: Horizontales y verticales:

Tabla 19. Clasificaciones segun criterio tematicas

Tipo Portal

Descripcion

Horizontales

También conocidos como mega portales, son de caracter general y estan
orientados a todo tipo de publico. Ofrecen contenidos de caracter muy amplio,
cuya pretensién es cubrir las tematicas mas demandadas.

Estos sistemas disponen de servicios de valor agregado que agrupan a
usuarios en comunidades virtuales, ofreciéndole al internauta todo lo que éste
necesita, logrando lo que en marketing se conoce como “El cliente Fiel”.

Verticales

También conocidos como Vortal (Vertical Portal), son sitios Web que proveen
informacion y servicios a un publico en particular. El servicio de valor agregado
mas importante de este tipo de sitios es la estructuracion de contenidos
particulares sobre un tema.

Cuando un portal Horizontal no tiene éxito para captar un internauta, estos
portales son los llamados a realizar esta labor, pues la posibilidad de
profundizar en los contenidos requeridos por el usuario es bastante alta,
ademas de esto, ofrece los servicios tradicionales de un portal en general.

Aunque el analisis del criterio de contenidos y tematicas como tal, no permite hacer una

clasificacion rigurosa de los sitios Web, si permite identificar claramente un tipo de sitio Web

clave: “Los portales”, ahora bien, los portales se hacen mas o menos utiles dependiendo de

la cantidad de servicios de valor agregado que ofrezcan a sus usuarios, esta idea resalta la

conclusion expresada en el criterio “modo de visualizacion”, en donde se expresa la

importancia de clasificar un sitio Web por los servicios y/o componentes que el sitio le pueda

brindar a un usuario.

8.1.5 Funcionalidades
Antes de analizar este criterio para clasificar un sistema Web, es apropiado contextualizar su

significado. Las siguientes son algunas definiciones del término funcionalidad:

Tabla 20. Definiciones del término funcionalidad
Definicién Fuente

Conjunto de caracteristicas que hacen que algo sea practico y util. Diccionario de la lengua
espafiola, 2007.

Coherencia entre las necesidades detectadas y los resultados que se Glosario de tecnologia

obtienen con el uso del material. educativa, 26 agosto de
2005. Pere Margués.

Agrupacion de atributos que hacen referencia a la existencia de un Norma ISO 9126.
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conjunto de funciones y sus caracteristicas. Las funciones son aquellas que

satisfacen una necesidad especificada.

La funcionalidad entonces, se puede definir como el conjunto de opciones que han sido

especificadas para un sistema software, siendo estas opciones Utiles para el usuario final.

Teniendo en cuenta las definiciones de otros autores, y la expresada anteriormente, se

puede concluir que este criterio de clasificacion busca agrupar los desarrollos para sitios

Web bajo las siguientes perspectivas:

1. Objetivo para el cual fueron construidos (Perspectiva 1).
2. Servicios que ofrecen (Perspectiva 2).

Luego del andlisis de los criterios especificados en esta seccidn para la clasificacion de sitios

Web, y tomando como base las clasificaciones realizadas por Doctor Anibal de la Torre y la

Doctora Gemma Ferreres, y analizando las dos perspectivas de clasificacion a nivel

funcional, se puede construir una clasificacion como la que se presenta a continuacion:

Tabla 21.

Clasificaciones segun criterio funcionalidad

Clasificacion

Perspectiva 1

Perspectiva 2

Blogs Estos sitios Web fueron creados conel | v' Validaciéon de usuarios registrados.
fin de presentar contenidos en orden v" Creacion y edicion de contenidos.
cronoldgico y con una baja tasa de v" Publicacién de contenidos.
tiempo para la actualizacién de la v' Seguimiento a contenidos
informacion. La diferencia con un sitio presentados.

Web normal radica en que los usuarios | v Interfaz para la creacién de paginas
que utilizan el sistema no requieren Web.
conocimientos previos sobre html o v" Plantillas para la presentacién de
paginas Web. Ademas, disponen de un | contenidos.
conjunto de servicios definidos que
encapsulan toda la complejidad del
sistema.

Buscadores | El crecimiento acelerado de la v' Busqueda de informacion:
publicacién de informacién en la Web, 0 Basica
motivo la creacion de sistemas Web 0 Avanzada
que permitieran filtrar la informacion v' Traduccién de péaginas encontradas.
que el usuario desea encontrar. Con v' Enlace y agrupacion de servicios.
una interfaz simple, los buscadores son | v' Interfaz Web y escritorio para las
puentes entre el usuario y la bldsquedas.
informacion que requiere.

Comercio Estos sitios son aquellos que permiten v" Validacién de usuarios registrados.

electronico al usuario realizar transacciones v" Acceso a servicios de valor agregado:

electronicas. Su objetivo principal son
las ventas, compras, transferencias y
en general casi cualquier operacién
financiera que se pueda realizar por la
Web.

o Saldos
o Movimientos
o Transacciones electronicas
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Catéalogos

Fueron creados con el fin de permitirle
a las empresas, el ofrecimiento de sus
productos y/o servicios al mercado
globalizado que existe hoy en dia.

v' Creacion y edicion de productos.
v" Publicacién de productos.

v FAQ'’s: Sistema de preguntas y
respuestas comunes de los clientes.

Educacion en | Su objetivo principal es facilitar la v" Validacién de usuarios registrados.
linea interacciéon entre docentes y v' Administracién de usuarios.
estudiantes, permitiendo la v' Creacion y edicion de contenidos.
presentacion, valoracién y seguimiento | v Publicacién de contenidos.
a las actividades que se pueden llevara | vV Seguimiento a contenidos
cabo en un proceso de ensefianza presentados.
aprendizaje. v' Evaluaciones en linea.
v' Foros de discusién.
v/ Clasificados.
Intranets y Estos sistemas Web tienen como v' Validacion de usuarios registrados.
Extranets funcion facilitar la interaccion de las v" Administracién de usuarios.
personas que tienen vinculos con una v' Correo electrénico.
empresa. Los usuarios son registrados | v Foros.
en el sistema y realizan las operaciones | v* Clasificados.
para lo cual tienen permisos de acceso. | v© Gestién de documentos.
v' Gestion de procesos institucionales
Aunque en cuanto a funcionalidad de la organizacion.
Intranets y Extranets son iguales, la
diferencia radica en que las primeras
son para empleados y personal interno
de una compaiiia, mientras que la
segunda es mas abierta y permite el
acceso a clientes, proveedores y en
general los usuarios que a su juicio
considere la empresa.
Medios de Son aquellos que permiten a los v" Creacioén y edicién de contenidos.

comunicacion

usuarios obtener informacion
actualizada de la realidad nacional y
mundial. Su aspecto es dinamico y
visualmente agradable. Utiliza para la
publicacién de informacion mdltiples
herramientas y estrategias de tal
manera que el internauta se sienta
atraido por la simplicidad y actualidad
del sitio Web.

v" Publicacién de contenidos.

v' Interfaz para la creacion de paginas
Web.

v' Plantillas para la presentacion de
contenidos.

v' Mdltiples servicios para la
visualizacion de informacion.

Portales v" Validacién de usuarios registrados.
Los portales son la evolucion de los v" Administracién de usuarios.
sistemas Web comerciales. Su objetivo | v Creacion y edicién de tematicas.
principal es brindarle al usuario todala | v Publicacién de contenidos
informacién y utilidades que pueda clasificados por tematicas.
necesitar, de tal manera que el usuario | v Correo electrénico.
no necesite de otro sitio Web para v' Foros tematicos.
satisfacer su necesidad de informacion | v Clasificados.

y/o recursos. v' Encuestas.
v' Mdltiples servicios para la
visualizacion de informacion.
Webs Estos sitios Web permiten presentarla | v Creacién y edicion de contenidos.
corporativas | imagen institucional de una empresa en | v©  Publicacién de contenidos.

particular. Su objetivo principal es la

v' Seguimiento a contenidos
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publicidad de los productos y/o presentados.

servicios de una empresa. Se v" Correo electrénico.
complementan con los sitios Web del v FAQ'’s: Sistema de preguntas y
tipo “Catalogos”. respuestas comunes de los clientes.

Los cinco (5) criterios analizados hasta el momento permiten agrupar en mayor 0 menor
proporcion los sistemas Web, si bien es cierto el criterio denominado “funcionalidad” es el
gue permite realizar una mayor clasificacion, no se deben descartar los demas criterios, pues
sirven como base para identificar las caracteristicas que poseen los sistema de informacion

para la Web en la actualidad.

Finalizado el andlisis individual por criterios, se hace necesario el disefio y construccion de
una prueba que permita verificar las conclusiones encontradas hasta el momento, analizando
los desarrollos Web que existen en la actualidad a la luz de los criterios anteriormente
expuestos. Como es sabido en la actualidad existe una gran cantidad de desarrollos Web,
siendo imposible realizar un analisis de la totalidad de los mismos. Por tal motivo, la
seleccidn de una muestra de estudio representativa se convierte en una estrategia ideal para
este trabajo de investigacion. El siguiente apartado analiza la forma y método que fue

utilizado para el calculo del tamafio de la muestra.
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9 ANALISIS ESTADISTICO PARA LA SELECCION DE LA MUESTRA
La seleccién de la muestra para el analisis de los desarrollos Web con base en los criterios

estudiados en este trabajo de investigacion, se soporta en las siguientes razones:

1. El tamafio de la poblacion real de sistemas Web es demasiado grande, y aunque no
se puede concluir que tiende a infinito, se puede decir que este valor crece
diariamente.

2. El costo de analizar la totalidad de sitios Web para realizar una caracterizaciéon con un
margen de error minimo seria muy elevado con respecto al beneficio a obtener, por
ende, se puede trabajar con deducciones aproximadas producto del andlisis de una
pequefia parte de la poblacion total.

3. El tiempo necesario para analizar todos los datos seria muy extenso, y dada la
rapidez con la que evolucionan las nuevas tecnologias probablemente los resultados
al finalizar el estudio no serian utiles.

Dado que el tamafio exacto de la poblaciébn objeto de estudio es desconocido, es
conveniente utilizar entre las metodologias para muestreo la que se conoce como “Tamafio

de la poblacidn infinito 6 desconocido”.

Uno de los puntos claves de esta técnica de muestreo radica en el porcentaje de error que
se esta dispuesto a admitir, o en su defecto el porcentaje de error que se espera cometer,
para este trabajo de investigacién de define un porcentaje de error “e” del diez (10) por
ciento. Este porcentaje de error es seleccionado, debido a que es el valor maximo permitido
para el calculo de la muestra. Si selecciona un valor menor del 10% el tamafio de la muestra
aumentara de manera considerable, aumentando asi el nivel de complejidad del estudio de
muestreo. Irénicamente, aunque se desconoce el tamafio total de la poblacion objeto de
estudio, este método estadistico requiere que se asigne un valor porcentual a la poblacién
“P”, por ende se toma como referencia el valor estadistico mas pesimista el cual equivale al

cincuenta (50) por ciento [15].

A continuacion, se presenta la féormula estadistica utilizada para calcular el tamafio de la
muestra:
p * Q * Z2
n=——--——

e2
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La expresion, “Q” representa el complemento de la proporcion muestral conocida, dado que
se usa el valor mas pesimista de “P”, el valor de dicho complemento sera del cincuenta (50)
por ciento. “Z” corresponde al nivel de confianza de la muestra, se toma el valor
correspondiente a la tabla muestral para Z(90) equivalente a 1.6449. La siguiente tabla

resume los valores a utilizar en este proyecto de investigacion para el calculo de la muestra:

Tabla 22. Valores de las variables aplicadas en la formula
Variables Valores
50%
50/100 = 0.5
(1-0.5) = 0.95
Z[90] = 1.6449
10/100=0.1
68

Z|o |INKO|T|To

En la tabla 22, se puede apreciar el valor del tamafio de la muestra calculado, este valor
indica que se deben analizar por lo menos sesenta y ocho (68) desarrollos Web, a la luz de
los criterios analizados y definidos. Este valor minimo representa el nimero de sitios Web

gue se hace necesario analizar para que la caracterizacién tenga validez investigativa.
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10 CARACTERIZACION DE SISTEMAS WEB

10.1 Construccién del Instrumento
Luego de todo el analisis realizado, y con miras a construir la caracterizacién formal de sitios

Web, se procede a disefiar un instrumento que permita relacionar: los criterios analizados, la
muestra seleccionada y una posible unidad de medida que evidencie la existencia o no de un

criterio en cada uno de los sitios Web verificados.

Una de las claves para la construccion del instrumento radica en la adecuada relacion que se
pueda dar entre los criterios de clasificacion de sitios Web. Dado que el criterio
“funcionalidad” permitié realizar una agrupacién heterogénea mas amplia que los otros, se
sugiere entonces realizar un cruce entre la “funcionalidad” y los demas criterios. Dicha

relacion puede tener la siguiente forma:

Escala que indica si la clasificacion
funcional (columnas) se relaciona

con los demas criterios (filas). Criterio FUNCIONALIDAD

Ni clasificaciones de acuerdo a criterio Funcionalidad

L Subtotal

_ N T
8 (#) # # # # v
i L
E # Este valor

representa la

g # # # # # igisdyagiok
Q valores de
o los criterios
'5 L por cada fila.

| # v

Subtotal T 7 >

| Este valor representa la suma de valores del criterio funcionalidad en cada
columna.

Figura 8. Esquema de convenciones del instrumento

La matriz de relacion de criterios permite clasificar los sitios Web con base a los criterios
analizados en este trabajo de investigacion, sin embargo no todos los sitios Web que se
analicen de la muestra encajaran en todas las agrupaciones, por ende es importante
construir una escala que permita identificar cuales agrupaciones tienen mayor o menor

proporcion de sitios Web en su clasificacion. La escala propuesta es la siguiente:
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Tabla 23. Convenciones de las escalas del instrumento

Valores Descripcioén

Tres (3) Indica que la totalidad de los sitios Web estan en esta clasificacion.
Dos (2) Indica que algunos sitios Web se encuentran en esta clasificacion.
Uno (1) Indica que muy pocos sitios Web se encuentran en esta clasificacion.
Cero (0) Indica que no hay sitios Web que se encuentren en esta clasificacion.

10.2 Aplicacién del Instrumento

10.2.1 Paso 1: Agrupacion de Sitios por Funcionalidad
En el capitulo 3 se analizé y calculé el tamafio de la poblacién objetivo, es decir se definio el

namero minimo de Sistemas Web que seria necesario verificar para analizar los criterios de
clasificacion en el presente trabajo de investigacion. La seleccién de los sistemas se realizé
teniendo en cuenta sitios conocidos, sitios recomendados y por busquedas en el sitio
http://www.google.com.co. La tabla 24 presenta la cantidad de sitios que se encontraron en
cada una de las clasificaciones que agrupa el criterio funcionalidad y establece una

convencion visual, de tal manera que el lector pueda verificar en el listado completo de sitios

visitados (Tabla 25), de que tipo exactamente es el sitio Web relacionado.

Tabla 24. Resumen sitios visitados
Clasificacion del Criterio Funcionalidad Cantidad Convencion

Blogs 5 L=
Buscadores y Portales 13 al
Comercio Electrénico 13 =
Catalogos 4 =
Educacion en Linea 8 @
Intranets y Extranets 3 @
Medios de Comunicacion 11 =
Webs Corporativas 11 g1
TOTAL 68

A continuacion se presenta el listado completo de sitios verificados (ver tabla 25):

Tabla 25. Listado de sitios visitados

SITIOS VISITADOS

http://www.solarhoteles.com/website/index.php

http://www.mbas.es/

http://www.elpais-cali.com/

http://www.motorola.com/

http://www.canon.com

oA wWINIE

http://dyna.unalmed.edu.co/

6 | g e
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http://www.yahoo.com/

http://www.cumpletusmetas.blogspot.com/

http://www.bbvahorizonte.com/

. http://www.larepublica.com.co/

. http://www.bancosantander.com.co/

. http://skrdz.wordpress.com/2007/09/01/ver-particiones-linux-en-windows/

o (E o | T

. http://www.ceaordenadores.com/index.php

ot
]
Lol

. https://aristoteles.gate.upm.es/moodle/login/login.php

. http://www.eltiempo.com/

. http://www.coordinadora.com/nuevo_sitio/php/home.php

. http://www.rcn.com.co/

. http://lanota.com.co/noticias/

. http://lwww.aulavirtualinteligente.com/

. http://www.eldiario.com.co/

. http://diariodelhuila.com/

. http://www.colegiomayordelosandes.edu.co/

. http://www.elisnet.com/index.php?section=catalogo&idioma=es

7, 1 1 [ R

| - ]
N
|

. http://www.zonaphp.com/

. http://lwww.proteccion.com.co

. http://www.elmundo.com

. http://iwww.movicell.net/

. http://darwinjimenezgarzon.blogspot.com/2007/08/preguntas-ingeniera-software.html

. http://www.bancoagrario.gov.co

. http://www.google.com.co

. http://www.comsatel.com.ec/

. http://Iwww.mmdistrib.com/indexhome.php

. http://www.tigo.com.co/

. http://www.answers.com/

. http://www.udgvirtual.udg.mx/

. http://es.altavista.com/

. http://www.davivienda.com/

. http://www.ecci.edu.co

. http://www.avvillas.com.co

. http://www.coomeva.com.co/

. http://Iwww.ask.com/?0=312

. http://lwww.cefa.es/

. http://Iwww.happylegs.es/

. http://www.aditec-ingenieros.com/

. http://www.kartoo.com/index.php3?langue=es

. http://www.bancodeoccidente.com.co/

. http://lwww.bancoldex.com/

. http://www.overture.com/

. http://www.lycos.es/

. http://sek-portal10.ucjc.edu/portal/page/portal/sek/Portada

Cogian ol SR R A ol S TR R R ) <2 R T 1

59




51. http://www.soportesinformaticos.com/productos.php

P
fl
']

52. http://www.senavirtual.edu.co/

53. http://www.bancafe.com.co/

lolley

54. http://www.iaeu.es/caratula/index.php

Sl
—

55. http://portalninos.igac.gov.co:8080/ninos/contenidos/home.jsp

56. http://www.gimandes.edu.co/colegio/intranet_login.htm

51460 -

57. http://www.gisportal.com/

P
fl
s

58. http://movilesnokia.blogspot.com/

59. http://www.lookin.com.ar/

60. http://www.todomercado.com/

61. http://www.mediosmagneticos.com.co/

62. http://saces.mineducacion.gov.co/saces?2/

63. http://www.coopcomer.fin.ec/

64. http://www.infogloss.net/

65. http://www.valledupar.net/

66. http://www.bancodecredito.com.co

67. http://www.cambio.com.co

LR R A RS L R

68. http://www.encatena.com

10.2.2 Paso 2: Relacion de Criterios adicionales contra Criterio Funcionalidad
Cada uno de los sitios Web relacionados en la tabla anterior fue verificado, y en primera

instancia se analizé el tipo de funcionalidad que disponia, para asi establecer el posible
grupo al que podria pertenecer de acuerdo al criterio “Funcionalidad”. En varios casos el
andlisis realizado se hizo contemplando la posibilidad de incluir el sitio Web en dos o mas
grupos. El factor de decision para la ubicacion final en un grupo fue el mayor nimero de

caracteristicas que identificaban el sitio con determinado grupo.

Luego de analizar el tipo de sitio se procede a verificar los demas criterios de la matriz, para
esto es necesario construir un instrumento adicional, de tal manera que permita comparar el
detalle de cada uno de los sitios ya agrupados por funcionalidad contra los criterios
adicionales. La siguiente figura (figura 9), presenta la matriz adicional requerida para
recopilar la informacién basica de cara a la aplicacion del instrumento propuesto en la figura
8.
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Clasificaciones de acuerdo

Otros citerios

Sitios Web visitados a criterio Funcionalidad | |
r
BLOGS
S: Si posee el criterio o LE [ PAG| MAR| NW | RSS | SMS | PHO | PVE
1. http:fwww.mbas. es/ N: No posee el criterio ' 4~ (5) 3 M S S M M &
BUSCADORES y PORTALES
1. http:ifwnaw. yahoo.coms s [ s 8 [ 5] 8 5 5 M
COMERCIO ELECTRONICO
1. http:#www. mediosmagneticos.com.cof 5] 5] E] S M M N N
2. http:ffweanw bbvahorizonte. com/? 3 3 = = il i i 3
CATALOGOS
1. http:/fwww. sopartesinformaticos. comdpraductos. php 3 3 = = il i i i
2. httpffweww. ceaordenadores. comfindex. php 5 5 s s il il il il
EDUCACION EN LINEA
1. http:Mweew. aulavitualintelige nte.com/ 5 5 s s il il il 5
3. http:ffweew. colegiomayordelosandes. edu. cof 5 5 ¥l = il i i =
INTRANETS Y EXTRANETS
1. http:#www.coordinadora. com/nuevo_sitio/php/home. php 5] 5] N S M i M M
3. httpefsaces mineducacion. gov. co/saces?! 5 5 I 5 il il M =]
MEDIOS DE COMUNICACION
1. http: /P eltiempa. com/ [ s T s [T N s 8 M S M
WEBS CORPORATIVAS
1. http:#fwnwrw. motorola. com/ [ s T s [T 51T 5 M 5 I 5
Figura 9. Matriz adicional para el andlisis de sitios
El objetivo de esta matriz es identificar la presencia de los criterios adicionales en cada uno

de los sitios verificados, dichos criterios adicionales son:

= |E: Lectura — Escritura

= PAG: Paginas Web

=  MAR: Marcos Dinamicos
= NW: Navegador Web

RSS: Lector RSS
SMS: Mensajeria SMS
PHO: Portal Horizontal
PVE: Portal Vertical

En caso de presentarse en el sitio verificado la existencia de un criterio adicional, se procede

a marcar la casilla respectiva con la letra “S”, en caso contrario se asigna la letra “N”. Una

vez finalizado este paso, que aunque tedioso, es obligatorio para encontrar una clasificacion

adecuada, se puede proceder a aplicar el instrumento propuesto en este trabajo de

investigacion.

10.2.3 Paso 3: Aplicacién del instrumento propuesto
Luego de finalizar el paso 1, en donde se agrupo la lista de sitios Web por funcionalidades y

de realizar la identificacidon de criterios adicionales en cada uno de los sitios Web verificados

en el paso 2, se procedio a utilizar el instrumento propuesto en la seccion "10.1 Construccion

del Instrumento” con toda la informacion hasta ahora disponible:
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Tabla 26. Instrumento aplicado®’
Blogs | Buscadores Comercio Catédlo | Educacion Intranet Medios Portales Web Subtotal
Electrénico gos Linea Extranets | Comunicacion Corporativas

Lectura - 4 3 3 3 3 3 3 3 3 27

escritura

Pagina Web 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 %

Marcos 1 2 2 2 2 0 1 2 3 15 0

dinamicos |

Navegador 0

Web 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 <

Lector RSS 3 3 1 0 0 0 1 2 0 10 "'o'

SMS 0 0 0 0 0 0 0 1 3 4 é

Portal s

horizontal 0 0 0 0 0 0 2 2 0 4 S
o

FEE 0 0 2 0 3 1 0 2 3 11

vertical

Subtotal 13 14 14 11 14 10 13 18 18 125

Promedio Columnas = 13.89

10.3 Analisis de resultados del instrumento aplicado

10.3.1 Analisis a nivel de columnas
Las columnas del instrumento representan los grupos de sitios Web encontrados de acuerdo al criterio funcionalidad, y la suma

de las columnas indican si la clasificacion (por ejemplo “Buscadores”) posee en algin grado los criterios de cada una de las

filas. La suma de los totales encontrados en cada columna es 125 y el promedio de esa sumatoria es 13.89. Los valores

inferiores a este promedio no son relevantes para el presente trabajo de investigacion, pues las caracteristicas analizadas

pueden ser encontradas con mayor facilidad en otras clasificaciones de sitios Web, lo que indica que se pueden solapar en una

clasificacién mayor perdiendo asi toda su importancia.

" Para una mayor comprension de este instrumento referirse a la figura 8 Esquema de convenciones del instrumento (Seccién 10.1).
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10.3.2 Analisis a nivel de filas
Las filas del instrumento representan las clasificaciones resultantes de los criterios adicionales, y la suma de las filas indican si

la clasificacion (por ejemplo “Lector RSS”) esta presente en algun grado en las columnas. La suma de los totales encontrados
en cada fila es 125y el promedio de esa sumatoria es 15.63. A diferencia del analisis realizado para la columnas en donde los
valores inferiores al promedio no eran representativos, en este caso los valores superiores al promedio no son relevantes, pues
las caracteristicas analizadas se repiten en una proporcion alta, lo cual indica que no sirve como elemento de agrupacién dado

gue la mayoria de sitios Web tienen esta caracteristica.
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10.4 Resultados de la caracterizacion

10.4.1 Tipos de sitios Web seleccionados
La linea de base para seleccionar la primera clasificacion de sitios Web la ofrece el criterio

“funcionalidad”, y la asociacién de éste con otros criterios permite establecer con mas
precision el resultado del presente trabajo. La agrupacion inicial de sitios Web realizada con
base en éste criterio, esta conformada por nueve (9) subgrupos, sin embargo, luego de
realizar el andlisis del instrumento aplicado, dicha clasificaciébn se reduce a cinco (5)

subgrupos, los cuales hacen parte de la caracterizacién encontrada en el presente trabajo.

La siguiente tabla presenta todas las agrupaciones que el criterio “Funcionalidad” permite

establecer, y filtra los subgrupos aceptados y rechazados.

Tabla 27. Resumen de columnas
Subtotal por columnas®® Seleccionado

Blogs 13 x
Buscadores 14 v
Comercio electrénico 14 v
Catalogos 11 x
Educacion en linea 14 v
Intranets — Extranets 10 x
Medios de comunicaciéon 13 x
Portales 18 v
Webs corporativas 18 v
Promedio 13.89

La fundamentacion conceptual para rechazar algunos de los subgrupos relacionados en la
tabla anterior obedece al analisis realizado en el apartado 10.3.1. A continuacion se presenta

la tabla resumen con las agrupaciones finales:

Tabla 28. Agrupaciones seleccionadas
Subtotal por columnas Seleccionado
Buscadores 14 v
Comercio electrénico 14 v
Educacion en linea 14 v
Portales 18 v
Webs corporativas 18 v

% Relacion de valores encontrados para las columnas del instrumento luego de aplicarlo a la muestra de sitios Web
seleccionados.
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10.4.2 Tipos de criterios adicionales seleccionados
Conjuntamente con el criterio “Funcionalidad”, se utilizaron ocho (8) criterios adicionales, y

como resultado de la aplicacion del instrumento propuesto en este trabajo, se encontré que
solo cinco (5) de esos criterios permitian agrupar adecuadamente los desarrollos Web. La
siguiente tabla presenta los criterios adicionales utilizados y de igual manera los filtra en dos

categorias: Aceptados y Rechazados.

Tabla 29. Resumen de criterios adicionales
Subtotal por filas” | Seleccionado

Lectura — 27 x
escritura

Pagina Web 27 x
Marcos dinamicos 15 v
Navegador Web 27 x
Lector RSS 10 v
SMS 4 v
Portal horizontal 4 v
Portal vertical 11 v
Promedio 15.63

La fundamentacion conceptual para rechazar algunos de criterios adicionales relacionados
en la tabla anterior obedece al analisis realizado en el apartado 10.3.2. La tabla 30 presenta

los criterios adicionales seleccionados para la presente caracterizacion:

Tabla 30. Criterios adicionales seleccionados
Subtotal por filas Seleccionado
Marcos dindmicos 15 v
Lector RSS 10 v
SMS 4 v
Portal horizontal 4 v
Portal vertical 11 v

10.4.3 Clasificaciéon Web propuesta
En el apartado “2.1.5 Funcionalidades” se presenta un listado de posibles componentes que

pueden tener cada agrupacion o clasificacion de sitios Web. Este estudio realizado por los

autores Anibal de la Torre y Gemma Ferreres es un aporte significativo, sin embargo deja de

% Relacién de valores encontrados para las filas del instrumento luego de aplicarlo a la muestra de sitios Web seleccionados.
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lado algunos componentes que en la practica se encuentran en los desarrollos Web Actuales
y que fueron identificados tras la aplicacion del instrumento construido y aplicado en el
presente trabajo. La siguiente tabla presenta los resultados encontrados del proceso de
caracterizacion de sitios Web con base en los criterios expuestos en el presente trabajo,
adicionalmente incluye los componentes emergentes que se identificaron tras la verificacion

funcional realizada.

Tabla 31. Clasificacion de sitios Web
Componentes otros autores Componentes propuesta
Busqueda de informacion. Personalizacién de idioma e interfaz
3 Traduccién de paginas. Web.
S Enlace y agrupacion de servicios. Ayuda para las busquedas.
2 Interfaz Web y escritorio para las
3 busquedas.
@
o Validacion de usuarios. Simuladores de crédito.
-8 Q Acceso a servicios de valor agregado: Informes econdémicos.
o ~§ saldos, movimientos y transacciones Compras por medio de la plataforma.
g g electronicas. Mensajes personalizados.
%
Validacion de usuarios. Gestién de agenda.
S Administracion de usuarios. Manejo de variables e indicadores.
c Creacion y edicion de contenidos. Control de actividades.
e 8 Publicacion de contenidos.
= Seguimiento de contenidos presentados.
3 Evaluaciones en linea.
w Foros de discusion.
Clasificados.
Validacion de usuarios. Servicio de mensajeria online.
Administracion de usuarios. Informes climéticos.
Creacion y edicion de tematicas.
m Publicacién de contenidos clasificados por
@ tematicas.
g Correo electrénico.
g Foros tematicos.
Clasificados.
Encuestas.
Muiltiples servicios para la visualizacion de
la informacion.
" Creacion y edicion de contenidos. Creacion y edicion de noticias.
” S Publicacién de contenidos. Publicacién de noticias.
2 < Seguimiento de contenidos presentados. Creacion de sugerencias.
=3 Correo electrénico. Zona de descargas.
§ FAQ's
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Una vez construida la caracterizacion de Sitios Web bajo las condiciones expuestas en el
presente trabajo, es importante identificar las ventajas que ésta puede brindar en nuevos
trabajos y procesos de desarrollo:

1. La identificacion de grupos y componentes para cada uno de los sitos Web permite
optimizar el proceso de especificacidbn de requisitos, pues si un nuevo desarrollo
encaja en alguna de las clasificaciones se facilitaria identificar cuales serian los
componentes minimos y la funcionalidad en general que deberia tener.

2. Sirve como linea de base para unificar y establecer los conceptos acerca de una
arquitectura de desarrollo software que permita construir tipos de desarrollos como
los encontrados en la clasificacion.

3. Es un marco de referencia para seleccionar clasificaciones y realizar andlisis
particulares a los mismos.

4. Constituye una fuente bibliografica para establecer el estado del arte de los
Desarrollos Web en la actualidad.
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11 ARQUITECTURA PROPUESTA

11.1 Modelo de referencia de la Arquitectura Software propuesta

Hasta el momento se han planteado conceptos, teorias, ventajas y desventajas de la AS, sin
embargo no se ha definido claramente cuales son los productos tangibles que se pueden
obtener de una Arquitectura, de hecho, la problemética alrededor de la delgada linea que
separa el Disefio de la AS crea confusiones a la hora de identificar los productos de una AS.
La tendencia generalizada de los autores que trabajan esta area del conocimiento indica que
para describir una AS, se puede utilizar un modelo formado por mdultiples vistas o
perspectivas [16], en donde cada vista debe presentar de una manera diferente un aspecto

del sistema. Una AS debe contemplar por lo menos tres vistas fundamentales, las cuales

son:
Tabla 32. Vistas basicas AS
Nro Vista Descripcion
o Esta vista define los componentes claves de la AS que se esta
1 Estatica

desarrollando.

En esta vista se define qué hace cada uno de los componentes de la
Arquitectura Software.

En esta vista se define como se comportan los componentes de la
Arquitectura.

2 Funcional

3 Dinamica

La tabla anterior presenta los conceptos de las tres vistas requeridas en una AS, sin
embargo no define claramente los requerimientos minimos para construir cada una de ellas,
por lo que un Arquitecto de Software podria usar practicamente cualquier forma de
representacion para construir su arquitectura, siempre y cuando cumpla con el concepto
expuesto en cada vista. Para evitar este problema a la hora de construir una AS, es
conveniente tomar como marco de referencia una tendencia arquitectonica que permita

desglosar un poco mas cada una de las vistas requeridas por una AS.

En el presente trabajo de investigacion se tomé como referencia el modelo 4+1 de Kruchten

[17], el cual clasifica cada una de las vistas de una AS de la siguiente forma:

Tabla 33. Relacién vistas arquitecturas

Vista requeridas en una AS Vistas segun el Modelo Kruchten
Funcional V?sta Logica
Vista de Proceso
Estatica V@sta Fisica
Vista de Desarrollo
Dinamica Vista de Casos de Uso
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La anterior clasificacion sigue siendo un poco ambigua, sin embargo tiene la particularidad
de permitir el uso del estandar de facto mundial UML para la representacion de sus vistas®,
lo cual permite que una arquitectura que se construya con esta tendencia, pueda ser
entendida y por ende utilizada por personas que tengan conocimientos en modelado
orientado a objetos con UML, esto incluye desde estudiantes de informatica hasta

profesionales en ingenieria.

La siguiente figura presenta el modelo de cinco vistas propuesto por Kruchten, en ella se
puede observar el nucleo del modelo, el cual se centra en el modelo de escenarios

representados por casos de uso.

Vista de

Proceso
Vista Vista de
Fisica Desarrollo

Figura 10. Modelo de vistas 4+1.

A continuacion se encuentra la descripcion de cada una de las vistas propuestas en la

tendencia de Kruchten, asi como la relacién directa con este trabajo de investigacion.

11.1.1 Arquitectura Logica (Logical Architecture)

Elemento Descripcién

Soporta el andlisis y la especificacién de los requisitos funcionales: lo que
el sistema deberia proporcionar en términos de servicios a sus usuarios. El
sistema se descompone en un conjunto de abstracciones claves tomadas
mayormente del dominio del problema, en forma de objetos o clases.

La notacion mas usada es UML, y dentro de ésta diagramas de clases,
estados y colaboracion.

Estilo El estilo mas usado para la vista Idgica es el Orientado a Objetos.

Objeto

Notacion sugerida

% El modelo genérico de vistas “4+1" puede usar cualquier notacidn para su representacién, ademas de cualquier método de
disefio, esto se debe a la descomposicién l6gica y de proceso de la vista funcional, pues en una parte esta division separa

atributos funcionales de los no funcionales.
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En el presente trabajo, ésta vista corresponde al modelo conceptual de toda la arquitectura,
en ella se debe especificar cada una de las partes (de acuerdo al tipo de arquitectura
seleccionada serian las capas) que la componen, asi como los servicios que puede ofrecer a

los posibles usuarios de la AS.

Segun el estilo sugerido para esta vista la notacién deberia tener clases y objetos, y
particularmente deberian utilizarse los diagramas de Clases de UML, ahora bien, dado que
este proyecto no plantea la creacién de una arquitectura particular, sino un modelo de AS
para proyectos de Open Source, es clave el uso de clases y objetos, pero relacionados con
otros artefactos que permitan visualizar y abstraer toda la arquitectura en una sola vista, esto
indica que no se utilizaran los diagramas de clase para esta vista, pero si se dara

cumplimiento al objeto de la misma con la representacion utilizada.

11.1.2 Arquitectura de Procesos (Process Architecture)

Elemento Descripcion

Esta vista trata algunos requisitos no funcionales, como por ejemplo:
Ejecucidn, disponibilidad, conexiones, integridad, etc. También especifica
gue hilo de control ejecuta cada operacion que se define o encapsula en la
vista légica. Es usada en los casos donde los sistemas presentan un alto
Objeto grado de concurrencia, por tanto, es una vista opcional.

Es la encargada de presentar los elementos relacionados con el desempefio
del sistema, como son: escalabilidad, concurrencia y tiempo base de
desempefio.

La notacibn mas usada es UML, y dentro de ésta diagramas estados,
actividad y secuencia.

Para esta vista pueden encajar muchos estilos, desde el uso de tuberias,
filtros hasta la representacion por capas y su interaccion entre ellas.

Notacion sugerida

Estilo

Si se utiliza UML para la representacién de esta vista, se puede apreciar la diferencia
concreta entre las dos vistas descritas (I6gica y de proceso), sin embargo a la hora de definir
modelos genéricos es complejo utilizar diagramas de actividades para representar posibles
escenarios, por lo tanto en el presente trabajo de investigacién se utiliza un estilo de
representacion que permite visualizar las conexiones y requisitos no funcionales en términos
de tuberias y relaciones entre capas. Lo anterior plantea una sinergia entre la vista logica y la
de procesos, de tal manera que para la representacion de cada vista se utilizara un solo

diagrama genérico.
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11.1.3 Arquitectura de Desarrollo (Development Architecture)

Elemento

Descripcion

Objeto

La vista de desarrollo o despliegue se enfoca en la organizacion de los
moédulos software en el entorno de desarrollo. El software es empaquetado
en pequefios moédulos (librerias de programa, subsistemas, unidades, etc.),
los subsistemas se organizan en capas jerarquicas, y cada capa proporciona
una interfaz bien definida a sus capas superiores.

La vista de desarrollo toma por tanto requisitos internos relacionados con
facilidad de desarrollo, gestion del software (reparto de requisitos, trabajo del
equipo), evaluacion de costes, planificacion, monitorizacién del progreso del
proyecto, reutilizacién, portabilidad, seguridad y restricciones impuestas por
las herramientas o por el lenguaje de programacién. Esta vista se construye
cuando se hayan identificado todos los elementos software del sistema.

Notacion sugerida

La notacion mas usada es UML, y dentro de ésta diagramas de componentes
y paguetes.

Estilo

Asi como las otras vistas la tendencia es a utilizar orientacién a objetos,
aunque se pueden detallar los paquetes por medio de estereotipos que
permitan ver la relacién entre paquetes o entre capas, dependiendo de la
estrategia de representacion.

Esta vista permite ver directamente cuales son los servicios que va a prestar la arquitectura

software a construir, por ende la definicion clara de componentes y médulos es clave. En el

presente trabajo de investigaciobn se utilizardn diagramas de componentes, y para su

agrupacion diagramas de paquetes, definiendo desde las posibles propiedades hasta los

métodos que podrian llegar a tener cada uno de los objetos del sistema. Para hacer uso de

esta vista no es necesario hacer una interpretacién del modelo de referencia, pues se

amolda perfectamente a las necesidades del proyecto.

11.1.4 Arquitectura Fisica (Physical Architecture)

Elemento Descripcién
La vista fisica se centra en los requisitos no funcionales, tales como la
Objeto disponibilidad del sistema, la fiabilidad (tolerancia a fallos), ejecucién y

escalabilidad, también presenta la forma como los procesos, objetos, y
demas componentes se relacionan a nivel de nodos.

Notacion sugerida

La notacion sugerida en esta vista hace referencia a maquinas, nodos,
relaciones y en general contenedores fisicos que permitan visualizar cémo
esta organizada la informacién. Dependiendo del objeto a representar se
puede utilizar:

Componentes: nodos de proceso.
Conectores: LAN, WAN, bus, etc.
Contenedores: Clases genéricas (a nivel fisico)

Varias configuraciones fisicas pueden usarse. La correspondencia del
software a los nodos debe ser altamente flexible y tener el minimo impacto
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en el cadigo fuente.

El estilo se basa en nodos (entidades genéricas o clases) las cuales
Estilo permiten ver la separacion de cada elemento de la arquitectura. Tal como en
otras vistas la orientacién a objetos predomina.

Una arquitectura particular define en este tipo de vistas los servidores y las interacciones
entre ellos, definiendo los protocolos de conexidn, los servicios que pueden ofrecer, los
lenguajes de comunicacién entre servidores, en muchos casos es necesaria la creacion de
estereotipos que permitan definir cada uno de los objetos que la vista desee presentar. Dado
gue el presente trabajo de investigacion no define una arquitectura particular, sino un modelo
de arquitectura, la representacion de servidores es reemplazada por la representacion de
cada una de las capas definidas, asi cada una de las capas que se estructuren pueden

convertirse en servidores cuando se instancie el modelo propuesto en este trabajo.

11.1.5 Escenarios y/o casos de uso

Elemento Descripcioén

La vista de escenarios corresponde a las instancias de casos de uso que
unifican todas las vistas. Asi, desde los casos de uso se puede hacer una
Objeto trazabilidad a todos los componentes del sistema software, observando por
ejemplo, que maquinas, clases, componentes, .jar, procesos, son los
responsables de que el sistema cubra una cierta funcionalidad.

Notacion sugerida | La notacién sugerida es la representacion de casos de uso en UML

Estilo El estilo es orientado a objetos utilizado en UML

Esta vista puede ser analizada desde dos perspectivas:
1. Alto nivel: Permite visualizar como la arquitectura funciona en realidad.
2. Bajo nivel: Permite que un desarrollador llegué hasta la capa inferior de todo el

modelo siguiendo los casos de uso planteados en esta representacion.

Este trabajo hace uso de esta representacion sin interpretaciones, pues los casos de uso al
igual que otros diagramas de UML son estadndares de facto en la industria de desarrollo

software y particularmente en la academia.

11.1.6 Construccion de las vistas

Si bien es cierto el modelo de Kruchten no es una metodologia, si sugiere un método de
trabajo y un conjunto de pasos para el desarrollo de cada una de sus vistas. Entonces para
construir una AS se deberian seguir estos pasos:

1. Iniciar con el andlisis de los casos de uso o escenarios,
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2. Luego definir una vista l6gica que permita identificar claramente lo que deben llevar
las vistas de desarrollo y proceso,

3. Construir las vistas de desarrollo y procesos con base en la vista logica, asi se
definen las clases y los objetos claves de la AS,

4. Se finaliza con la vista fisica.

En la forma como se enuncian y describen los pasos puede parecer una tarea agil y facil, sin
embargo definir cada una de las vistas tiene un nivel de complejidad que requiere no solo

conocimientos sino creatividad a la hora de visualizar y abstraer problemas.

Los pasos “sugeridos” para la construccién de una AS bajo la tendencia de Kruchten son
validos para una AS patrticular, sin embargo este trabajo de investigacion busca plantear un
modelo de AS que pueda ser instanciado para desarrollos de codigo abierto, por lo tanto la
construccion de la AS deberia iniciar por la vista l6gica de manera conjunta con la vista de
procesos, esto se debe a que el nivel de abstraccion que requiere el presente trabajo es alto,
y se debe tener clara la visién global del sistema antes que el detalle de sus relaciones. Las
vistas de desarrollo y fisica son el siguiente paso en la construccion del modelo, lo cual deja

el modelo de casos de uso para las fases finales de la AS.

11.1.7 Conclusion marco referencia modelo Kruchten 4+1

Del analisis de cada una de las vistas del marco de referencia seleccionado se pueden
identificar y relacionar los productos de ésta investigacion. A continuacion se presenta una
tabla resumen gque identifica cuales son los diagramas de UML a utilizar en cada una de las
vistas, y su posible reemplazo para aquellas vistas en donde no se utilice la notacion

sugerida por el modelo de referencia:

Tabla 34. Relacion entre vistas y diagramas a utilizar

Vista Notacién sugerida Notacién a utilizar
Utilizacion de clases y objetos para la
Légica = Diagramas de clases UML representacion, mas no diagramas de clases.

Definicion de capas y relaciones.
Enlaces entre objetos, tuberias y

Proceso " D?agramas de secuencig ) rgp_resent_aciones por capas. Esta vista y la
= Diagramas de colaboracion | l6gica se integran en una sola en el presente
proyecto.
Fisica = Diagramas de despliegue Diagramas de despliegue
Desarrollo = Diagramas de componentes | Diagramas de componentes

Casos de Uso | = Diagramas de casos de uso | Diagramas de casos de uso
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11.2 Modelo de capas de la AS propuesta

La presente arquitectura estd desarrollada bajo el concepto de niveles o capas, y busca
primordialmente descomponer la complejidad del disefio y desarrollo de los sistemas

orientados hacia la Web que utilizan cédigo abierto para su implementacion.

La jerarquia de capas de la AS propuesta, permite que cada capa provea servicios a una
capa superior y que a su vez dicha capa sea servida por una capa inferior. La comunicacion
entre capas adyacentes puede parecer una limitacién, sin embargo puede ser visualizada
como una fortaleza, pues permite mantener un bajo acoplamiento del sistema. La siguiente
figura permite identificar las cuatro (4) capas que forman la AS propuesta. En un nivel de
abstraccién superior, cada capa corresponde a un componente basico de la AS, en donde

cada uno de ellos encapsula su funcionalidad, comportamiento y forma de manipular los

datos.

Capai

Elamantos Capa

-4

Figura 11. Modelo de capas propuesto.

La representacion cubica de la AS que plantea la figura anterior, es una estrategia para que
el lector visualice como es posible abstraer algo complejo para luego dividirlo, analizarlo y
procesarlo, asi como un arquitecto construye una maqueta o ingeniero civil construye un
plano, un ingeniero de software puede construir una AS que permita construir nuevas AS

para un fin particular. La lectura de la figura anterior es la siguiente:

1. Cada componente (capa) tiene una etigueta 6 nombre que indica al usuario su

posible funcionalidad (pero no revela cémo lo hace).
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2. Los componentes (capas) tiene acceso solo al componente inmediatamente anterior
0 posterior.

3. Cada componente (capa) tiene a su vez mdédulos que la conforman, dichos médulos
se representan por cubos, lo que indica que esos médulos a su vez también pueden

estar compuestos por mas sub-maodulos.

11.3 Vistas: Logicay de Procesos

Cuando se construye una Arquitectura Software, es importante no perder de vista el modelo
conceptual de lo que se desea presentar, una vision ldgica del objeto de estudio ligado a una
vision funcional es una alternativa viable, sin embargo el paso previo, consiste en describir
cada uno de los elementos que hacen parte de la vista a construir, con el fin de orientar al

lector en su compresion y analisis:

Tabla 35. Descripcion de los objetos utilizados en la vista légica y de proceso

Elemento Descripcion

] | Capa: Este objeto representa cada uno de los
componentes en las cuales esta dividida la AS
propuesta. Una capa permite agrupar
contenedores, tuberias internas y conexiones
entre objetos. Asi mismo establece la forma
de comunicarse con una capa contigua.
Contenedor: Es un componente que puede
agrupar a otros componentes. Por si solo no
posee una légica funcional, pero si especifica
la forma como cada uno de sus componentes
puede comportarse cuando interactia con
otros elementos de la AS.

Envio de mensajes: Este objeto permite

Conector entre capas

Conector entre V4
capas y contenedores

Nombre de la capa

/ N representar la direccion en la cual viajan los
e mensajes entre los contenedores y entre las
capas.

Tuberia: Representa el flujo de informacion
entre uno o mas contenedores, el flujo de la
fCEEEEeEns informacién puede tener sentido bidireccional,
dependiendo de direccion légica que se
estructure en la capa.

A continuacion se describen cada una de las capas y la funcionalidad de de la presente vista:

11.3.1 Capa Almacenamiento Datos

La importancia de la informacién y los datos en la actualidad, exigen que todo sistema

disponga de un repositorio de datos, llamese base de datos relacional, archivos planos o de
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tipo particular: XML, imagenes, etc. Estos repositorios se pueden dividir en dos grandes
grupos, los cuales se constituyen en los dos contenedores de que dispone esta capa:
Contenedor: Bases de Datos Relacionales y Contenedor: Otros repositorios. La division
obedece a la forma cédmo se gestiona la informacion en cada uno de ellos, en el primero se
utiliza un lenguaje estandar para el acceso y manipulacion de datos, y en el segundo se

utilizan métodos, técnicas de recuperacion y gestion de tipos de archivos.

La siguiente figura presenta los objetos descritos hasta el momento y permite observar la

direccion del flujo de informacién entre los contenedores de la capa.

Capa Almacenamiento Datos

Figura 12. Capa Almacenamiento Datos.

Los dos contenedores de la figura anterior estan “empotrados” en la capa, esto indica que la
capa se comunica directamente con ese contenedor a través de “tuberia internas”, y es la
forma como la capa obtiene y extrae la informacion de cada contenedor para luego
entregarla o recibirla de una capa contigua. Los contenedores tienen a su vez una conexién
entre si “tuberia externa”, lo que les permite enviar y recibir informaciéon de manera directa,
obsérvese que la direccion para el envio de mensajes en tres contenedores de esta capa es

bidireccional.

Dado que la AS propuesta es para cédigo abierto, se pueden pensar que el uso de bases de
datos propietarias no esté contemplado, sin embargo esté particularidad es posible siempre y
cuando el sistema de gestion relacional utilice el estandar SQL para la manipulacién de los

datos. En otras palabras no existe inconveniente en que el contenedor de bases de datos
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tenga: PostgreSQL*!, MySQL*, Informix®®, Sybase, Oracle®*, MSSQL?, 6 incluso el mismo
MS Access.

Con respecto a los tipos de archivos que gestiona el contenedor “Otros repositorios”, la AS
propuesta no contempla la manipulacién de los datos en formatos propietarios, como es el
caso de Microsoft Excel, Microsoft Word, sin embargo, si se contempla la posibilidad de

almacenar y descargar cualquier tipo de archivo.

11.3.2 Capa Acceso a Datos

El modelo clasico de tres capas plantea que los datos y el acceso a los datos se encuentren
en una sola capa, en donde cada base de datos tiene su propia forma de interactuar con la
informacién y a su vez una forma particular de comunicarse con otras capas para entregar y
recibir informacion. Este modelo deja de tener validez en la medida que las empresas de
desarrollo construyen los sistemas Web, pensando mas en la funcionalidad que debe tener
el aplicativo que desea el cliente, que en algunos aspectos no funcionales como son: el

sistema operativo o el repositorio de datos.

La Arguitectura Software propuesta, permite desligar la capa de datos de la capa de acceso
a los datos, de tal manera que un desarrollador no deba preocuparse por cual base de datos
0 que tipo de archivos se van a gestionar en el sistema en la fase de produccion. Lo
realmente importante para el desarrollador es fabricar las funcionalidades particulares que el
cliente requiere para su negocio, los demas componentes del sistema deben ser reutilizables

para asi optimizar el proceso de desarrollo.

La separacion entre los datos como tal y la forma de acceder a eso datos se logra con la

utilizacién de un contenedor denominado “Mapeador relacional”, dicho contenedor puede

interactuar con las bases de datos que se encuentren en el repositorio relacional®,

% La mejor base de datos relacional Open Source de la actualidad, compite al nivel de Oracle.

2 Base de libre distribucion pero con licencias que no permiten la manipulacion del cédigo fuente.

% Fue el segundo sistema de gestion relacional después de Oracle en la década de los 90, es de caracter propietaria

3 Considerada el mejor sistema de base de datos relacional en la actualidad, es de caracter propietaria

% Base de datos propietaria de Microsoft mas conocida como SQL Server.

% Los requerimientos para permitir el uso de una base de datos en particular no dependen de esta capa, sino de la capa de

datos descrita en el apartado anterior.
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permitiendo asi cambiar en cualquier momento la base de datos sin afectar en ninguna
manera el proceso de desarrollo. El contenedor de esta capa puede estar conformado por
uno o varios “mapeadores”, dependiendo del lenguaje a utilizar en el proceso de desarrollo.
Para citar algunos ejemplos de este tipo de mapeadores se pueden mencionar:

e PDO: Es un mapeador nativo para el lenguaje PHP, permite conectarse con un gran
namero de bases de datos relacional, y hace uso del SQL estandar para acceder a
los datos.

¢ ADODB: Esta conformado por un amplio conjunto de librerias que permiten acceder
gran cantidad de bases de datos relacionales, su fortaleza radica en la simplicidad
para agregar una nueva libreria que permita acceder a una base de datos
actualmente no soportada.

e DAO: Es en mapeador definido para Java, al igual que el anterior permite acceder a

multiples bases de datos relacionales.

La siguiente figura presenta la capa de acceso a datos, en ella se puede visualizar el

contenedor propuesto:

Mapeador Relacional

1. Objetos de Conexion BD y
2. Objetos de Conexion ofros

repositorios
Capa acceso a datos

Figura 13. Capa Acceso a Datos.

11.3.3 Capa Negocios

Esta capa es la responsable de implementar las reglas que gobiernan el comportamiento del
sistema, de igual forma se encarga de recibir las peticiones de la capa cliente y de dar
respuesta a las mismas. La AS propuesta permite dividir la estructura base de esta capa en
cuatro (4) contenedores, de tal manera que dada uno de ellos tenga una misién particular en
la fase de desarrollo. Esta division estd intimamente ligada a la posibilidad de utilizar un

marco de trabajo en el proceso de desarrollo, de tal forma que le permita al desarrollador: ver
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en la practica el uso de algunos patrones, entender y aplicar el concepto de reutilizacion, y
aplicar las herramientas necesarias para construir un sistema, teniendo como referencia un

Framework probado y utilizado en proyectos informaticos.

La siguiente figura presenta la composicién general de la capa asi como la direccion de los

mensajes que fluyen entre los contenedores.

/41} EEEs 5

Contenedor
Utilidades

e
—

Figura 14. Capa Negocios.

A continuacién se describe en detalle cada uno de los contenedores asi como las relaciones

que existen entre cada uno de ellos.

Tabla 36. Descripcion de contenedores capa de negocios

Contenedor Descripcion

Este contenedor almacena las clases que gestionan la parte grafica del
aplicativo como por ejemplo los menuds, submends, barras de navegacion,
informacién del usuario en sesién, enlaces para ayuda, etc.

Interfaz Este contenedor no realiza peticiones a ningun otro contenedor (ver direccién
del envio de mensajes), y solo acepta peticiones del “contenedor Web”.
Este contenedor almacena cuatro (4) tipos de elementos:

e Clases para administrar calendarios, mensajes y alertas,

¢ Funciones de validacion para formularios,

e Funciones para manipulacion de fechas, horas y

e Editores Web con formato html.

Utilidades
No realiza peticiones a ningln otro contenedor, pero si acepta peticiones del
“Contenedor de clases” y del “Contenedor Web”.
Este contenedor es el que se encarga de almacenar las clases que dan
cumplimiento a la funcionalidad solicitada por un cliente. Puede hacer uso del
“contenedor Utilidades” en caso de requerir alguna funcionalidad particular
ofrecida por éste.
Clases

Solo acepta peticiones del “Contenedor Web” y no tiene una relacién directa
con el “Contenedor Interfaz”.
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Este contenedor almacena todas las paginas que pueden llegar a ser
procesadas por un servidor Web, generalmente las extensiones son del tipo
php, jsp, html, etc.

Este contenedor hace peticiones al “Contenedor Interfaz” para instanciar los
objetos respectivos que permitan manipular la interfaz. En este modelo el
desarrollador no manipulara directamente las etiquetas html, utilizara clases y
objeto para la construccion de una pagina. La base de este concepto radica en
la utilizacion de la POO* inclusive para crear una pagina html simple.

Web

11.3.4 Capa Cliente

La capa de presentacion o capa cliente permite presentar la informacion final al usuario, su
importancia radica en la interaccion directa que tiene ésta con el cliente, pues es donde se

identifican problemas de flexibilidad y navegabilidad.

Existen tres (3) contenedores en esta capa: Navegadores Web, Scripts cliente y Ajax. El
contenedor “Navegadores Web” agrupa todos los posibles navegadores con los cuales un
usuario puede acceder a una aplicacibn Web, ademas contiene los plugins necesarios para
la reproduccion de controles y elementos adicionales como lo son: SVGS, ActiveX,
secuencias de peliculas, etc. Este contendedor realiza peticiones al contenedor de Scripts, el
cual almacena todas las validaciones de formularios a este nivel. La siguiente figura

presenta la estructura base de la capa cliente.

Capa Cliente

Figura 15. Capa Cliente.

El contenedor “Scripts clientes” tiene una doble funcién, primero entregar al contenedor
“Navegadores Web” toda la funcionalidad para realizar validaciones y verificaciones en esta

capa, y segundo servir de enlace con el contenedor “Ajax”, el cual hace peticiones directas a

%" Programacion Orientada a Objetos

80



la capa cliente para que a su vez realice peticiones a la capa “Negocios” recogiendo

informacién sin necesidad de recargar toda la pagina.

11.4 Vista de Desarrollo

Para realizar una definicion mas precisa de esta vista se hace necesario describir cada uno

de los elementos que se usaran en su representacion. A continuacién se presenta esta

informacion:
Tabla 37. Descripcion elementos de diagramas de componentes
Elemento Descripcion
Representa la parte fisica del sistema. Como puede ser un mdédulo,
==COmponents= una base de datos, un programa ejecutable, una biblioteca de
programas [18].
Especifica una biblioteca de objetos estatica o Dinamica [18].
=zlibrary==
- = — Representa la materializacion de una clase, en objeto llamado
ilnstancia = “instancia”.
Las relaciones de dependencia se utlizan en los diagramas de
— = — componentes para indicar que un componente se refiere a los servicios
ofrecidos por otro componente [18].

Como se describié en el apartado anterior la arquitectura propuesta esta formada por cuatro
(4) capas que a su vez estan realizadas por contenedores especificos que definen el
funcionamiento y servicios que aporta la AS. En esta seccién se pretende detallar los
mecanismos Yy subsistemas que dan existencia a dichos contenedores. Es el objetivo de la
vista de desarrollo representar por medio de diagramas de componentes los métodos
basicos que deberia tener el sistema. A continuacion se presenta la descripcion de los

contenedores de cada una de esas capas:

11.4.1 Contenedores de acceso a datos

Como se describié en el apartado 11.3.2 Capa Acceso a Datos para la separacion entre la
capa de datos y la de acceso a datos se hara uso de un mapeador relacional, que permitira

la portabilidad de la base de datos. Para el caso de la presente arquitectura se recomienda la
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utilizacién de la ADOdb. Este mapeador es producto de un proye

cto Open Source, por tanto,

ha sido validado y probado por muchos desarrolladores. La ADOdb es un conjunto de

librerias de bases de datos. Puede soportar bases como: MySQL, PostgreSQL, Interbase,

Firebird, Informix, Oracle, FoxPro, Access y FrontBase, entre otras. A continuacion se

presenta una vision general de sus librerias:

==component==
ADOdb
==library== ==library== -
==library==
ADODB_str_re RollbackLock ADODE Set
place SeEMe
L T
=3 se== P =3 se== = Telsess
==library== N I 4 ki
o . / ADOConnectio
Serverinfo \, -
, [ 4
-
oy :;E . LY 1 ! - - = GREE
use \ y, .
== L ! 4 - -
- W ; — ==libtaryss
e \ #
=l ge=> R A il =2 == Query
ilnstancia EEHEER A,
==library== |
StartTrans === T & i e—
P - P 7 o~ ot - - s ==lbrary==
- | b -~ CompleteTran
- s b -\ -~ -3
==UgEEE, Py \ ™
= L ™~ Ty
=zlibrary== 2 ! ) ~ ~
| e v . L1 \ sy Sl SpEE
QST Vv ! \ ==library==
*
’ / \ " GetOne
~
p / \ i
b
22YseEs 2 2ayse=syYe Y ==yse=s ==l 5REE
==library== ==library== ==lkrary== ilihrary::
MoveFirst Execute SelectLimit MoveHext

Figura 16. Componente Adodb

La figura anterior presenta el listado de librerias mas usadas,

mucho mas métodos que no se hace necesario explicar en este a

11.4.2 Contenedores de negocios

La vista de desarrollo describira la implementacion de la capa

pero la clase cuenta con

partado.

de negocios de la seccion

11.3.3 Capa Negocios. En la siguiente figura se ubica con un circulo rojo el contenedor a

explicar:
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Capa Negocios

Figura 17. Contenedor utilidades
La distribucién del contenedor de utilidades se puede describir asi:

Ocho (8) componentes basicos: search, pagination, date, calendar, forms, publisher, files y

URL.

==compaonert== E]
utilities
==component== E]
search

==companent== E]
pagination

<=component== g]
date

==component== E]
calendar

==Ccomponent== g]
publisher

==component== g]|
files

==Companent== E]
url

imponent== g]
forms

Figura 18. Componente utilidades

11.4.2.1 Componente search

El componente search ofrece la funcionalidad de busquedas de acuerdo a diferentes
criterios, que pueden ser por nombres, apellidos, documento de identidad, etc. Dependiendo

de las caracteristicas particulares de la l6gica del negocio.
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El componte search cuenta como eje central con una instancia de su clase, que es la
encargada de hacer el llamado de los métodos particulares. Algunos de estos métodos se
relacionan directamente entre si, como es el caso de print_html que “hace uso” de
print_hidden. Esto significa que para que el método print_html cumpla con su objetivo debe

llamar desde si mismo a print_hidden. A continuacién el diagrama de componentes

respectivo:
==component=:=
search
==lilrary=> ==library==
set_formnam get_boxname
e
™~ A
==||se== \ / ==||sp==
AY /!
==library == N, s
set_radionam ==Uses= 5 s
e | - . i "
- — _ : Instancia ==library==
- ==USEEE -
— — — = =/ set_width
==yse== —
==library== | =
add_option_s ! ~
earch ] ~
==|saEE ~
“1'_ &{{usebb
==library== ==library=»=
save print_html
|
I i
| !
== ==
LSE W pFEUSEE
=<library== ==likrary==
option_selecc print_hidden

ted

Figura 19. Componente search
La figura presenta las librerias del componente, este listado es descrito a continuacion:
= El método set_formname permite definir el nombre del formulario a crear.
= set_boxname establece el nombre de la caja de texto.

= set radioname establece el nombre del elemento radiobutton de cada una de las

opciones de busquedas.
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= add_option_search funciébn que adiciona cada criterio de busqueda, como por
ejemplo (por nombre).

» set_width establece el ancho de la tabla que contiene los elementos de la basqueda.

»= save guarda la opcion de busqueda seleccionada y la palabra a buscar.

= print_html presenta en pantalla el objeto de busquela con todas sus opciones como
caja de texto, opciones de radio para seleccion, boton que active el evento de
busqueda.

= option_seleccted almacena la opcidn seleccionada.

= print_hidden almacena los cddigos adicionales que se necesiten para la busqueda.

11.4.2.2 Componente date

Este componente es el encargado de manejar las fechas del sistema, sus formatos,
lenguajes y calculos de las mismas. A continuacion se presenta el diagrama de componentes

gue describe las librerias necesarias asi como las interacciones entre ellas.

==C0Mmponents=
date

: Instancia

-~ s
- | ~
-~ -~
-~ | ~
-~ “~
==lseEE o ==USEH, -y TEUGEEE
==library== ==library== ==library==
date_span calculate_spa days_in_mont
n h

| | |

| | |

| | |

== |gpeE W ¢=<use>= \I;’;‘USE”
==library=:= =<library== =<libraty==
set_language to_string is_leapyear

Figura 20. Componente date
La figura presenta las interacciones entre las diferentes librerias del componente date. Se

puede apreciar la relacion de dependencia entre la libreria date span y set lenguage,

calculate_span y to_string y days_in_month con is_leapyear.
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= date_span hace el llamado a la funcion set_language.

= set_language establece el lenguaje a usar dentro de la clase.

= calculate_span calcula el lapso de tiempo en segundos entre una fecha inicial y final.
= to_string convierte un valor entero en una cadena.

= days_in_month determina el nUmero de dias que tiene un mes.

= is_leapyear determina si el afio es bisiesto o no.

11.4.2.3 Componente forms

Este es el componente encargado de generar los elementos tipo formulario como listas de

seleccidn, radiobutton y cajas de seleccion.

==Component==
forms
: Instancia
T —
-~ | e
-~ S
-~ | -

::use:bg &{{USE}}
==library== I =<library==
print_listbox I print_radios

et 1= ot
==library==
print_checks

Figura 21. Componente forms

De la figura 21 se puede apreciar que no hay ninguna relacion de dependencia directa entre
sus librerias, lo que indica que el llamado de las mismas se debe realizar desde el objeto

principal de la clase, llamado instancia.

= print_listbox dibuja en pantalla un combo dindmico de acuerdo con el listado de
elementos que se desee incluir, y permite seleccionar la opcién almacenada en Base
de datos.

= print_checks imprime en pantalla un grupo de elementos de seleccién tipo checkbox.
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= print_radios presenta en pantalla un grupo de elementos tipo radiobutton.

11.4.2.4 Componente files

Permite realizar el mantenimiento de la informacion basica que requiere la aplicacion para su
funcionamiento.

La funcionalidad de este componente radica en encargarse del manejo de archivos del
sistema, el registro, lectura y descarga de los mismos.

==COomponent== =]
files =slbrary== =]
=slbrary=> =] Set_d;itinyro
find_type
U Lse==
==lirary== g] g /
save_realnam ==lUse== \ .
e
==library== g] 7
[P \ set_namedes -
use Y \ tiny ! ==library== g]
\ / =<library== ] set_maximum
ssliorary== g:l \ ddusebb‘“ 7 get_mimetyp size
set_security h \ | e L
A / — -~ T x=yser=
h \ 22 == -~
= ! / ¥ use =
SRR » \ i / y P
~ N -
\ i
h = : ! s -~ - ==library== |
=<library== g] A ~ o \ I / ’ - get_destinyna
set_allowedty zzgE=s - 5 \ | / - P -~ “US_E_:’:’; me
pes = ~ \ / P o -
= ~ \ \ | 7 - - -
T~ . SN Y g - =
T - : Instancia g] Lo - "
i - I ==library== g]
=slibrary== ]| 2z gpes L=SEEE
set_replace e - - — - = — — I T == = = - — — = get_realname
- = -
— —d -~ =
—- = = e VA \ A oy o - . =5
== == - -
L::SE" - P s P NN o ~ < _ <<yse>
- - <
=dlibrary== ) P / | Loy oS . - N e
get_size “ =
s / ; (B ~ - uncompress
I
~ / \ \ Y ~ =
4 ) N\ o -
d ! \ A N LS ~ FEuse==
4 4 ll \ N N e -
+~ J | \ N o <=I|brary_-=:= E]
- 1 ~ delete_direct
==Uge== o r | . \ N > S
=<libraty== ) / | \ “ -
delete_file / <augEEry, 1 \ o . .
/ ==library=> | \ \ ~ N o
=<lge=r n change_name \ \ yuseEE ~ .
==library== E] \ ==libraryss g] “ T
unload ;:ugeb: \ copy_file =
a<library== | \ :<I_|:;ary:: =]
| put_file L print_icon
I <=library== E]
=2USe =R format_size
=<library== g]
readfile_chun
ked

Figura 22. Componente files
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La figura anterior presenta todas las librerias necesarias para poder implementar el
componente files, cuenta con una gran cantidad de librerias, pero se nota una poca

dependencia entre ellas. Solo la libreria unload hace uso de readfile_chunked.

= find_type encuentra el tipo de archivo a procesar.

= set_destinyroute establece la ruta de destino del archivo.

= save_realname método booleano que define si el nombre del archivo es real o no.

= set_namedestiny establece el nombre destino del archivo.

= get_mimetype obtiene el tipo mime del archivo.

=  set_maximumsize establece el tamafio maximo del archivo.

= set_security establece los permisos de la carpeta destino del archivo.

= set_allowedtypes define los tipos de archivos permitidos para cargar en la base de
datos.

= set_replace define si el archivo se desea reemplazar o no.

= get_size obtiene el tamafio del archivo.

= delete_file elimina el archivo fisicamente del repositorio de documentos.

= unload define el tipo de cabecera necesario para descargar el archivo del sistema.

= readfile_chunked permite abrir el archivo para lectura.

= get_destinyname obtiene el nombre del archivo destino.

= get_realname obtiene el nombre real del archivo.

= uncompress descomprime el archivo en caso de encontrarse en alguno de los tipos
de compresion.

= delete_directory elimina directorios.

= print_icon presenta el icono correspondiente a cada tipo de archivo.

= change_name renombra un archivo.

= put_file graba el archivo en el sistema fisico.

= format_size cambia el formato del archivo.

= copy_file copia un archivo de una ruta definida a otra.

11.4.2.5 Componente URL

Este componente es el encargado del paso de parametros por medio del método get, es

decir del paso de valores en forma de cadenas encriptadas. Con el fin de que estos valores
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no sean manipulados por los usuarios. Este componente se encarga de la encriptacion de

todos los valores pasados por URL.

==component==
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. set_method ==lilrary=>=
==library==
add_paramete
add_array_par " o
ameters ==lge=F
é{use}} r =
— == ca=e
~ _ I -
=<library=:= = : Instancia 0 Sl
¥ ==YSEEF - TEUSESE get_arraypara
get_paramete = — — — — — - — e i
r
o
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"
/ ~
==||ce== @ 3<<u59::
==library== ==library=>=
construct_url check_param
eters
- I - |
s -
/ | - |
- | g |
- e
s | p ~ |
SR =< sp== BT 1- ==l sa==
; A i i)
=<library== - "
=<library== =<library==
delete_param
eters process_para eraser_param
meters eter
|
|
'lf == Se==
==library==
create_keys

Figura 23. Componente URL

= set_method establece el método de encriptacién a utilizar.

= add_array_parameters adiciona un vector de paradmetros.

= get _parameter obtiene un parametro.

= delete_parameters elimina parametros.

= add_parameters adiciona un parametro.

= get arrayparameters obtiene un vector de parametros.

= check_parameters verifica cada uno de los pardmetros que vienen en la cadena

encriptada.
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= eraser_parameter elimina un parametro del listado total.
= construct_url concatena todos los parametros en una cadena.
= process_parameters se encarga de encriptar la cadena de parametros.

= create_keys arma las llaves de cada parametro.

Otro contenedor importante de la capa logica es el de Interfaz, en la figura se presenta su

ubicacién en esa capa:

Figura 24. Contenedor Interfaz

La distribucién del contenedor de interfaz se puede describir asi:

Seis (6) componentes béasicos notices, hidden_layer, tabs, panels, menus y warnings.

==COmponent=:= g]
interface

==COmponent=:= g]
notices

==Component== g]
tahs

==COmponent=:= g]
panels

==Camponent== E]
menus

==COMmponent== E]
warnings

impaonent== E]
hidden_layer

Figura 25. Componente interface
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11.4.2.6 Componente notices
Este componente es el responsable de la presentacion de mensajes controlados en el
sistema. Cuenta con caracteristicas como tipo de mensajes, mensajes de éxito, de error y

de advertencias. Diferentes colores de acuerdo al tipo.

==componert=:=

notices

==library==

set_width

i as R fr\' i
==library== use ==librarys==
set_position | add_message
|
= =
zz|cpe= - | - 22 SREE
o -
" | -~
: Instancia
- -
- I T,
- ke
-~ .
==lJSp== - S ==lSeEE
. ¥ | s y
=<library== =<library==
print_messag e=Use== clean_messa
e =<=library== ge
create_style

Figura 26. Componente notices

= set width establece el ancho de la ventana del mensaje.

= set_position establece la posicion vertical y horizontal del mensaje en pantalla.
= add_message adiciona un nuevo mensaje.

= print_message despliega los mensajes en pantalla.

= create_style genera los estilos de los mensajes.

= clean_message resetea el objeto de los mensajes.

11.4.2.7 Componente hidden layer

El componente de capa oculta, es el encargado de presentar informacion en forma de

resimenes, que se visualizan a disposicion de un evento onclick.
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==library==
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Figura 27. Componente hidden_layer

= set_bodybackground establece el color del fondo del cuerpo de la capa oculta.

= set_headbackground establece el color del fondo de la cabecera de la capa oculta.
= set_textcolor define el color del texto de la capa.

= set_bordercolor define el color del borde del objeto capa.

= set_width establece el ancho del objeto oculta.

= print_layer despliega en pantalla el objeto capa oculta.

= create_styles genera los estilos de la capa.

11.4.2.8 Componente panel

Este componente genera un objeto que es capaz de encapsular cualquier otro tipo de

elemento dandole la opcion de visualizarlo o no.
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==COmponent=:=
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Figura 28. Componente panel

= set width establece el ancho del panel.

= set_panel alinea el contenido del panel.

= top_panel genera todos los atributos de la cabecera del panel.

= end_panel genera todos los atributos de la finalizacién del panel.

= function_javascript genera las cabeceras javascript del panel.

11.4.2.9 Componente menus

Este componente es quizas uno de los mas importantes de un sistema porque simplifica el
proceso de creacion, adicion y eliminacion de menus y submenus. Con solo instanciar el
objeto menus se puede acceder a todas sus propiedades, siendo el sistema configurable

dindmicamente.
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Figura 29. Componente menus

set_theme establece el color de los menus.
set_fontColor establece el color de la letra de los menus.
set_menuBackColor define el color de fondo.
set_popupMode establece el modo de la ventana.
reset_menu inicializa el vector del menda.
add_submenu agrega un submenu a un menu mayor.
add_menu adiciona un menu principal.

display_menu despliega el menu en pantalla.
create_menu genera el menu.

get_menuWidth obtiene el ancho del menu.
get_fontColor obtiene el color de la fuente.
get_popupMode obtiene el modo.

set_menuWidth establece el ancho del mend.

get_menuBackColor obtiene el color de fondo del menda.
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11.4.3 Contenedores cliente

Este contenedor corresponde a la capa cliente, en el se describen todas aquellas librerias

relacionadas con las validaciones de tipo de datos, integridad de la informacién, y todas

aquellas comprobaciones genéricas, que se deben realizar en cualquier sistema Web.

<=COMponent==
scripts cliente

==library=»=
- empty_string
<<I|hrar\;>? =<library== =<library==
selected_list is_integer max_length
==library==
is_number =<library==
==library== not_equal
allowed_files ==libtary==
Jrary== is_mail
pr— selec‘tcid_che
dates_compar
e =<library==
number_word =<library==
o a
=library== L
is_rank
library ==
1s_letters

Figura 30. Componente scripts

Los métodos mas importantes son:

empty_string: verifica si un campo del formulario se encuentra vacio. En caso tal,
presenta un mensaje en pantalla de que el campo especifico debe ser diligenciado.
is_integer: verifica si un valor es entero positivo o negativo.

max_length: permite definir la cantidad maxima de caracteres que puede tener una
palabra.

selected_list; verifica si en un elemento de seleccion tipo lista se ha seleccionado un
elemento diferente del por defecto.

is_number: verifica si un valor es numérico, puede ser entero o real.

allowed_files: define el listado de tipos de archivos que pueden ser procesados. Por
ejemplo sélo .ppt, .txt. Por tanto, si se tratara de procesar un archivo .doc el sistema

presentaria un mensaje de advertencia de que ese tipo de archivo no es permitido.
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= selected_check: método que permite verificar si en un listado de elementos de
seleccion multiple se ha marcado por lo menos una opcién.

= not_equal: método que permite comparar el valor digitado en el formulario contra un
valor especificado.

= is_mail: verifica si el valor digitado corresponde a un correo electrénico valido. Es
decir, que este bien armado, por ejemplo: nombreusuario@servidorcorreo.dominio

= Trim: elimina los espacios en blanco al principio y al final de una palabra.

= dates_compare: método que permite comparar dos fechas para comprobar si la
fechal es mayor que la fecha2. Donde fechal y fecha2 son los pardmetros de
entrada de la funcion.

= number_words: permite limitar cuantas palabras pueden ser digitadas en un elemento
de texto de un formulario.

= is_rank: metodo que permite verificar si un valor se encuentra dentro de un rango
establecido. Se define un limite inferior y uno superior.

= is_letters: permite comprobar si un valor no es caracter, si tiene valores numéricos

presenta un mensaje de advertencia, que solo se permiten letras.

11.5 Vista Fisica

Como se describié en la seccién 11.1.7 Conclusiéon marco referencia modelo Kruchten 4+1,
para la implementacion de esta vista se hara uso de los diagramas de despliegue de UML.
Por tanto, se hace necesario una breve descripcion de sus caracteristicas. Los diagramas de
despliegue presentan la disposicion de los elementos fisicos que componen un sistema,
nodos y la forma como se distribuyen los componentes dentro de dichos nodos. Un nodo es
un recurso en tiempo real, tal como un procesador o un servidor. Los nodos se conectan por
medio de relaciones bidireccionales. Con esta vista se puede determinar la distribucién y la
asignacion de recursos. Al interior de los nodos se pueden presentar componentes en

tiempo de ejecucion.

La figura 31, representa los nodos y componentes que interactian en el modelo propuesto:
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Cliente

==components=:=

Havegadores
Web

S2Component=:=
Paginas HTML

El diagrama esta formado por tres nodos asi:
Cliente este nodo representa la maquina cliente que accede via TCP/IP a la aplicacion
mediante paginas HTML, soportadas en un navegador Web, capaz de interpretar paginas

CSS y JavaScritp.

Contenedores este nodo representa el servidor Web donde se almacena fisicamente los

TCP/IP

,

r
#

Contenedores

==camponernt==
interface

==camponernt==
utilities

TCRIIP

pu

-
.

Acceso Datos

==component=»
ADOdb

Figura 31. Diagrama de despliegue

componentes de interface y utilities.

Acceso a Datos los componentes de software del nodo contenedores se encargan de

hacerle peticiones al nodo de acceso a datos que esta formado por el componente ADODB

(Database Abstraction Library for PHP).

Repositorios este nodo estd constituido por el motor relacional de base de datos

PostgreSQL y los repositorios donde se almacena toda la informacién necesaria para el

funcionamiento de la aplicacion.
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11.6 Vista de Casos de Uso

En el desarrollo de un sistema software particular los diagramas de casos de uso son la base
para la construccion del prototipo, pues dan los lineamientos de las funcionalidades del
sistema. La arquitectura planteada en el presente proyecto no corresponde a un modelo
particular por tanto, los casos de uso resultan luego del andlisis de todas las vistas
preestablecidas. A continuacién se presentan los diagramas de casos de uso agrupados por

contenedores ver seccion 11.3 Vistas: Légica y de Procesos.

11.6.1 Diagrama de casos de uso contenedores de acceso a datos

Guardando relacién con los contenedores descritos, se presentan los casos de uso del

contenedor acceso a datos.

En la figura 32, se presenta el actor desarrollador, cuyas funciones estén relacionadas con la
gestiéon de transacciones del sistema, el se encarga de administrar el acceso a la base de
datos por medio de transacciones basadas en el estandar SQL. Puede iniciar, ejecutar,
finalizar transacciones, posicionar un registro de la consulta a la primera, final o siguiente

posicién.

~iniciar transaceion
(\'“‘-———___ — rd ejecutar .

( transaccion de )
— S consulta
: =mtend==" _/
e registrar = —
- secuenciatahlaz =
—— — -
. _ P [

H"‘m ( e —-'g-.___% z<gtend=s ejecutar T

“‘--.4% ~7 ejecutar ( transaccion de )

T . — transaccion A cantidad

~~ mover al primer,)—— Desarrollador \-.,ﬁ_____ __«)e \,_\1 \_/
-

registro -
S~— ~  ==exend==
-

Vi ejecutar ™,
/ ( transaccion de )
———— . limite
m I registro R ~—
¢ mover al regi -
S siguienge r'd terminar, )
— N transaccion

— - e _ =

Figura 32. Casos de uso contenedor de acceso a datos

11.6.2 Diagrama de casos de uso contenedores de negocios

El contenedor de negocios esta integrado por varios componentes como son el componente

de interfaz, utilidades, clases y Web.
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La figura 33, ilustra el comportamiento del usuario desarrollador, el cual cuenta con el control
total de este componente, puede registrar, editar, eliminar, listar menuds, asi como también

administrar las propiedades de los paneles, mensajes y capas ocultas.

" crear menusd::')
— S ~generar final panel
. Q-¥ ___,)

— — ——
~ establecer ancho registrar menus
\ panel ~“/> J— ——
¢ editarmenus < — —
—_ __"'---..__\ | ==include==

/ establecer N, ’ listar_menus
( alineacion ) \ Q:‘W — :«mclude:;
*.  contenido panel — T p

S — \\ o _

- : ./ agregar m WS
Desarrollador I\:'po R Strectol
generar capa oculta —_ .
k_—__;’) / ==gitend== / agregar mensaje
| tlpo advertencia
<<ex‘tend> =

cambiar color -
<<extend>>
%_’TF__—-) desplegar ) —

\ / agregar mensa]e
/ ™, - ff’“_eﬂf’” tipo error
camhlar color fondo v ', \ - \\H_

cabecera : . " /" agregar mensaje
‘\\.\_\_\_\_\_

i ! N | tipo error de
1 N, seguridad
==extend== [ | S=extend== b
~ cambiar color ™ \ ~ cambiar color ™
. fondo contenido '\M
|

<<extend>> \

camhlar color

Figura 33. Casos de uso de componente Interfaz

Otro de los contenedores descritos es el de utilidades, a continuacion se presenta el
diagrama de los casos de uso que se presentan en los diversos componentes que lo

conforman.
El diagrama (figura 34), presenta el actor desarrollador. Este usuario posee todas los

privilegios controla la gestién de archivos, busquedas, fechas, el editor de HTML, horas, paso

de pardmetros por URL, opciones para armar listas de chequeo, radiobuttons, entre otros.
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Figura 34. Casos de uso componente Utilidades
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En la figura 35, se representan las funcionalidades que puede tener un actor desarrollador
con respecto a las areas de clases del negocio y métodos de las mismas.

=zinclude== | i -

~ editar clase del
negocio

o . o
eliminar clase
del negocio

crear clase del
negocio

— agregar meétodo
instanciar clase o
W Desarrulladur clase

=<includes==
|
edltar método i:lase
Ilamar metm:lu
clase

Figura 35. Casos de uso contenedor clases
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11.6.3 Diagrama de casos de uso contenedores cliente

El diagrama de casos de uso de este componente (figura 36) ilustra las funcionalidades

disponibles para el actor Desarrollador.

El Desarrollador tiene control sobre todas las validaciones del sistema por medio del lenguaje
cliente javascript, como son rango de valores, tipos permitidos de archivos, eliminacion de
espacios en blanco de palabras, correos validos, fechas mayores y menores, tipos de datos
numericos o caracteres, seleccién de por lo menos un valor en los elementos de formularios,

entre otras.

validar valor en
rango

— - .
limitar adjuntuif;)

/ ellmlnar espacios

\\_\ en palabras

e

4
i

) _-I]esarrulladnr
i —— -"/
/"'-_-ueriﬁcar valor =< ( ualldar curreod_,))
- \
ualldar ualur()
—— /_

' uerlﬁ:ar elemen‘ln —
de seleccion ~ - ==pytend==
\\-_\ | \ S
- ==gxtend== _ “ ¢~ walirdar valor
. ~,
/ | . ==zputend== RS

! ! —— ——
3 ) ==putend==

ccotendss | \ I./ verificar elemento N
e de seleccion check e ——
o~ T A \____ ¢ walidar valor =
I.r’ verificar elemento w
\flf seleccion lista

\<<extend>>

/ uerlt'car elementu

\\diseleccmn radio

Figura 36. Casos de uso contenedores cliente
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12 VERIFICACION DEL MODELO DE ARQUITECTURA

La reutilizacion de disefio y cédigo fuente es una practica normal en un proceso de
desarrollo, sin embargo en la actualidad y debido a la rapidez con la cual hay que afrontar los
compromisos en el mercado, el concepto de reutilizacion se puede y se debe utilizar en
etapas anteriores en el modelo de desarrollo. Si bien es cierto todo sistema informatico es
diferente, existen requerimientos que se disefian y construyen una y otra vez cada vez que
se realiza un desarrollo, para evitar ésta mala practica se crearon los patrones, los cuales
definen un problema comin como un nudcleo, de tal manera que pueda ser utilizado las
veces que sea necesario en un entorno especifico, por ende, asi como se reutiliza un disefio
0 el codigo fuente, asi mismo se puede llegar a reutilizar un requerimiento y/o un requisito de

un cliente.

Por lo anterior, y para una adecuada verificacion del Modelo propuesto, no solo se debe
construir un prototipo que permita verificar las ventajas de usar una Arquitectura, sino que se
deben contemplar fases de un proceso de desarrollo con calidad. Esto implica analizar desde
los requisitos iniciales hasta la implementacién del cédigo en la construccion de
componentes. A continuacion se presenta la verificacion del modelo teniendo como etapa de

inicio la fase de requisitos.

12.1 Reutilizacién de requisitos

El Modelo de Arquitectura propuesto no incluye una estrategia metodolégica para la
construccion de requisitos, sin embargo, es necesario definir un conjunto de pasos que
permitan reutilizar un requisito, de tal forma que se puedan aprovechar al méaximo los
artefactos definidos en el presente modelo. A continuacion se presentan tres (3) lineamientos
claves para permitirle a un arquitecto de software, disefiador y/o desarrollador potenciar al

maximo el uso de la Arquitectura propuesta.

1. Inicialmente, los requisitos deben ser clasificados en dos grupos: Requisitos de Interfaz

de usuario® y Requisitos Funcionales®, tal como lo define la norma IEEE 830.

* Dado que el presente proyecto propone cambios a la forma en la forma como se construyen los requisitos, en adelante este

tipo de requisitos se denominara: requisitos de entorno
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2. Los requisitos de entorno deberan usar una plantilla especial que haga referencia a tres

elementos:
a. Titulo del requisito.
b. Descripcion detallada del requisito.
c. Plantilla en xhtml, o en su defecto una imagen que represente la descripcion

detallada del requisito, usando para la construccion de esta plantilla los artefactos

que se definieron en el apartado “11.4.2 Contenedores de negocios”.

3. Los requisitos de negocio deberan hacer referencia a:

a.
b.

Titulo del requisito.

Actor o grupo de actores que pueden usar la funcionalidad requerida.

Un resumen del resultado posible que un actor deberia observar cuando se inicie
este requisito.

Un flujo de eventos que indique los pasos detallados que el actor puede tomar de
acuerdo a situaciones propias de la l6gica del negocio.

Una descripcion de la accion que un actor puede usar en el sistema con su
respectiva respuesta, en esta parte, se pueden utilizar los artefactos definidos en
cualquiera de los contenedores definidos en el apartado “11.4 Vista de
desarrollo”.

La definiciéon de posibles escenarios, si es que existen.

En el anexo A, se presenta la verificacion de lo anteriormente expuesto, presentando cémo

se deben construir los requisitos para permitir su reutilizacion con base en el Modelo de

Arquitectura propuesto.

12.2 Reutilizacion de disefio

El paso siguiente luego de la construccidn de requisitos, es la realizacién de las estructuras

de disefo, para asi conocer el panorama general del sistema a construir. Para el caso de

esta propuesta, se cuentan con unos requisitos genéricos que pueden ser reutilizables en

cualquier sistema que presente las caracteristicas definidas en este proyecto. Ahora bien, los

* Dado que el presente proyecto propone cambios a la forma en la forma como se construyen los requisitos, en adelante este

tipo de requisitos se denominara: requisitos de negocio
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diagramas que se construyan como consecuencia del paso anterior, se podran usar también

en forma global. Permitiendo asi la reutilizacion de disefio de un proyecto software.

Para que estos disefios puedan ser aplicados, deben poseer algunas caracteristicas como:

1. Deben estar construidos con una herramienta de modelado reconocida, como UML, para
asi manejar elementos comunes (actores, casos de uso, entre otros).

2. El nivel de especificidad de los casos de uso debe ser minimo, no se deben usar casos
de uso generales o que agrupen otras funcionalidades.

3. La parte de interfaz del sistema debe estar completamente especificada, para asi

mantener una base comun.

12.3 Construccién de prototipo Software

El presente trabajo de investigacién se vale de la caracterizacion realizada como parte el
objetivo especifico nimero 1 para establecer un posible repositorio de requisitos, ya que la

caracterizacion hace una clasificacion de los sistemas Web por funcionalidades.

De conformidad con la caracterizacion realizada, se seleccioné “Educacion en Linea” y
dentro de este sistema los componentes:

= Validacion de usuarios (acceso y seguridad).

= Administracién de usuarios.

=  Administracion de roles.

Para asi evidenciar como se puede reutilizar requisitos, disefio y codigo. A continuacién se

presentan los diagramas de casos de uso de los componentes del hegocio.

12.3.1 Diagrama de casos de uso

En la seccion “10 Caracterizacion de Aplicaciones Web”, se presentan los resultados
encontrados del proceso de caracterizacion de sitios Web con base en los criterios

expuestos en el presente trabajo. Encontrando asi unos componentes comunes a estas
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aplicaciones. A continuacion se presenta estos tres componentes basicos: Seguridad de

acceso, Gestion de Usuarios y Roles.

En el diagrama (ver figura 37), se describe el actor Desarrollador. Es el usuario con maximos
privilegios dentro de este componente puede realizar todas las funciones disponibles como:
verificar la integridad del nombre de usuario y la clave que ingresen al sistema, registrar
todos los accesos y a la vez permitir el ingreso a cada pagina de la aplicacién. Los permisos

gque se manejan son por usuario y por funcionalidad.

-

7 werificar usuariu) <1 registrar accesin_;;)

g valido
e e S S

. p— S

st — T—
contar accesos D
Desarrollador e ——

T

I,/”'-- verificar )
pPErmisos pégina')
'\\_____h__ >~

Figura 37. Casos de uso componente de seguridad
En la figura 38, se presenta el actor administrador, cuyas funciones estan relacionadas con
la gestion de los usuarios del sistema, el se encarga de mantener actualizada la informacién

de los usuarios, puede registrar, editar, eliminar, activar e inactivar los usuarios.

El otro actor Cliente, tiene la opcion de actualizar su informaciéon personal (nombres,

apellidos, direccion, entre otros).
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Figura 38. Casos de uso componente usuarios

En el diagrama (ver figura 39), se describe el actor Desarrollador. Este usuario cuenta con
maximos privilegios dentro de este componente puede realizar todas las funciones
disponibles como: registrar, editar, listar y eliminar roles, asi como la asignaciéon de estos a
usuarios. A su vez puede administrar las funcionalidades del sistema. Un usuario puede
recibir la asignacion de un rol o de una funcionalidad especifica. Las funcionalidades también

pueden ser asignadas a los roles.
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13 CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

Objetivo
Relacionado

Resultados Obtenidos

Cumplimiento

Un (1) documento con la Encuesta Diagnostico Calidad y
Arquitectura Software. Elemento fundamental a la hora de

0,
1 conocer el estado del arte de las empresas desarrolladores 100%
de software en la actualidad.
Un (1) documento con la Caracterizacion de Desarrollos
1 Software con Orientacion hacia Internet, en Sistemas de 100%
Caédigo Abierto.
Diagramas de enlaces y tuberias que describen la vista
2 s 100%
Légica y de Procesos.
> IIzjilaAgSramas de Despliegue que representan la vista Fisica de 100%
5 Diagramas de Componentes que describen la parte estatica 100%
de la AS.
Diagramas de Casos de Uso que representan la parte
2 2 100%
dinamica del modelado.
Construccién de tres (3) componentes software que
3 ) . . A s P 100%
permitan visualizar la reutilizacion de disefio y cédigo.
Un articulo titulado Caracterizacién de Desarrollos Software
4 con Orientacién hacia Internet, en Sistemas de Cddigo 100%

Abierto.
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14 CONCLUSIONES

= La construccion de herramientas para el andlisis cuantitativo de las clasificaciones de
sitios Web es un aporte significativo del presente proyecto. Se construyeron dos (2)

herramientas para la recopilacion y analisis de la informacion.

= Se plantearon criterios para la seleccion y agrupacién de los diferentes tipos de sitio

Web, de forma tal que se pudo llegar a un consenso de esta clasificacion.

= A pesar de la diversidad de sitios Web que se encuentran en el mercado al final todos

cuentan con caracteristicas comunes y repetibles entre ellos.

= Luego de identificar los elementos comunes entre las clasificaciones se hizo posible la
generacién de vistas de la arquitectura software que sirvieran como linea de base para la

implementacion y desarrollo de cualquier sitio Web de cédigo abierto.

= Con la construccién del prototipo se evidencié la reutilizacion del disefio y cédigo en
cualquier aplicacion. Esto es de gran utilidad porgue cual seria el sentido de “reinventar
la rueda”. Evitando asi la repeticion de codigo innecesario, proceso que resulta ser

doloroso para los ingenieros de desarrollo.

= El uso de componentes reutilizables es propicio para el desarrollo de aplicaciones mas
especializadas, puesto que ya no seria necesario gastar tiempo en la construccion de los
componentes basicos y se podria invertir ese esfuerzo en la construccion de las
caracteristicas intrinsecas de cada aplicacion. Facilitando asi el mantenimiento y

acelerando el proceso de desarrollo software.
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15 RECOMENDACIONES

= Se propone que el modelo de Arquitectura Software planteado, sea usado por los
estudiantes de pregrado y postgrados que deban construir aplicaciones Web de cédigo
abierto. Este proceso puede ser llevado a cabo a través del centro de investigacion al

cual esté adscrito la propuesta.

= Para el desarrollo de este tipo de trabajos de maestria, es necesario ademas de conocer
y dominar la parte conceptual, tener experiencia en el desarrollo, implementacién e

implantacion de aplicaciones Web con las caracteristicas analizadas en la propuesta.

= Dar continuidad al desarrollo de este proyecto, mediante la implementacion de nuevos
componentes que permitan ampliar el funcionamiento del sistema. La caracterizacion y
modelado que se realizd, cubre gran parte de los procesos comunes a los diferentes
tipos de aplicaciones; lo que facilitara futuros desarrollos, debido a que la lista de

requerimientos a implementar ya esta documentada.
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ANEXO A

A1l. Requisitos de Entorno

Nombre requisito

Tipo de paginas

Descripcion

El sistema debera contar con tres tipos de paginas como son:

Pagina principal: Este tipo es la pagina donde se va a desplegar todo el
contenido del sitio, donde se colocaran los listados y formularios principales.
Ocupa la pantalla completa. Y se puede observar al usar el evento clic en
cualquiera de los menus del sistema. Debe contar con las cabeceras del
sistema. Esta contiene ademas los menus principales.

Ventana flotante: Es una pagina de tamafio mediano, y se despliega al
hacer clic en un link de la pagina principal. Cuenta con las cabeceras del
sistema.

Ventana flotante de otra flotante: Este tipo de ventana se despliega al
hacer clic en una ventana flotante. No cuenta con cabeceras. Es la minima
expresién de una péagina.

Interfaz

Nombre requisito

Cabeceras del sistema

Descripcion

En el sistema se debe contar con tres (3) tipos de cabeceras. Estas se
distinguirdan una de la otra por su tamafio y presencia o no del logo del
sistema. Asi:

Cabecera principal: La parta superior estard formada por una imagen que
ocupe todo el ancho de la pantalla (ancho: 900px, alto: 100px). Debe
contener el logo del sistema en la parte izquierda de la imagen principal.

En la parte inferior de la imagen principal deben ir las opciones de menu del
sistema. En la parte inferior derecha de los menus debe ubicarse el rol del
usuario, acompafado del componente en el cual se encuentra y la opcion de
salir del sistema. Ubicado en la parte inferior izquierda estara el nombre de
la opcién de menl que se seleccione. Y debajo de este la navegabilidad del
sitio.

Cabecera flotante: La parte superior estd formada por una imagen que
ocupa todo el ancho de la ventana abierta. No cuenta con logo. Puede llevar
mendus si son necesarios. Luego de los men(s se ubica el nombre del rol y el
componente donde se encuentre ubicado el usuario en sesion. Luego va un
titulo con la opcion a realizar.

Cabecera flotante de flotante: La parte superior esta formada por una
imagen que ocupe todo el ancho de la pantalla y de alto tendra 20 px. Luego
va el titulo de la pagina que es la accién a realizar.

Interfaz
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Nombre requisito

Opciones de Menus

Descripcion

Los nombres de los menus del sistema seran dinamicos, lo que indica que
seran guardados en una tabla de la BD, para que puedan ser administrados.
La construccién visual de estos se realizara por medio del componente
descrito en la seccién 11.4.2.9 Componente menus. Estos menuds pueden
contener a su vez submenus. Si la opciébn de menu tiene submenus
aparecera al lado derecho del nombre un icono de “+". Si el menu principal
cuenta con submendus, este no poseerd link de acceso, por el contrario los
vinculos seran asignados a cada uno de los submenus. Cada uno de ellos
contara con una breve descripcion que se podra visualizar al pasar el mouse
por la parte superior del nombre.

Los menus principales se despliegan de manera horizontal, es decir uno al
lado del otro. Y los submenus se desplegaran a de forma vertical en la parte
inferior del menu seleccionado.

Interfaz

Nombre requisito

Opciones de navegabilidad

Descripcion

La navegabilidad del sistema estara ubicada en la parte inferior izquierda del
nombre del componente. Debe empezar con la opcién de Inicio luego
seguira la ruta de opciones por donde el usuario navegue; dentro del mismo
componente. Todas las opciones de la navegacion contaran con vinculos a
excepcion de la udltima opcién, porque esta indicara siempre donde se
encuentra ubicado el usuario.

Interfaz

Nombre requisito

Pantalla de Inicio

Descripcion

Esta es la pagina principal del sistema, es la que se llamara “Inicio”. Debe
contar como primera medida con las caracteristicas descritas en el requisito
Cabeceras del sistema (Cabecera principal), a excepcién del Gltimo item
donde dice “Ubicado en la parte inferior izquierda estara el nombre de la
opcién de mend que se seleccione. Y debajo de este la navegabilidad del
sitio.” Puesto que el nombre del componente serd reemplazado por
Bienvenido [nombres apellidos].

En la parte izquierda de la pantalla se debe presentar un resumen de datos
importantes del sistema, eso dependera de la I6gica del negocio. En la parte
derecha de la pantalla debera ir la foto del usuario en sesion, asi como
opciones para actualizar su informacién personal.

Interfaz
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Nombre requisito

Opciones de listados

Descripcion

Los listados del sistema deben contar con las caracteristicas descritas en la
seccion Cabeceras del sistema (Cabecera principal). En la parte inferior de
la navegabilidad deben ir en la parte izquierda los nombres de los criterios
utilizados como filtros de forma vertical, es decir, uno debajo del otro. En la
parte derecha de esa tabla debe ir el listado de filtros disponibles
presentados en forma horizontal uno al lado del otro. Debe llevar una opcion
para deshabilitar todos los filtros.

Debajo de las opciones de filtros, deben ir las opciones de blsquedas (se
describirdn en otro requisito).

Luego de esto se debe colocar la paginacién la cual se construird con una
utilidad contenida en la AS propuesta. Inmediatamente debajo de la
paginacion se colocard el listado de registros. Estos deben tener varias
columnas entre ellas el nombre del registro y datos basicos y una Ultima
columna denominada herramientas donde se colocaran todas las opciones
0 acciones que pueden realizarse con ese registro, por ejemplo: edicién,
eliminar, imprimir, entre otras.

Interfaz

Nombre requisito

Opciones de BlUsquedas

Descripcion

Esta opcién contard con una tabla gris, donde se escribiran los criterios de
basquedas. Antecedidos por un elemento rabiobutton, indicando asi que
solo se podra realizar una busquedas por un criterio a la vez. Debajo de los
criterios debe ir una etiqueta denominada “Buscar”, al lado de ésta una caja
de texto que servira para digitar la palabra a buscar. Y al final un botén que
active el evento de busqueda.

Esta opcion se debera construir con el componente descrito en la seccion
11.4.2.1 Componente search.

Interfaz

Nombre requisito

Formularios de captura y edicién

Descripcién

Debe cumplir el requisito Cabeceras del sistema (Cabecera principal).

Los formularios de captura / edicidon deben estar construidos con tablas, la
primera fila debe contener el titulo del formulario. Las siguientes filas
describirdn cada una de las opciones a diligenciar. Las filas deben estar a
dos columnas; en la primera columna se colocara la etiqueta del campo y en
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la segunda el tipo elemento de formulario. Estos pueden ser cajas de texto,
areas de texto, elementos de seleccion (radios, checks, listas), caja de
fechas, paneles e iconos para desplegar ventanas flotantes.

Los elementos de seleccion, caja de fechas y paneles seran construidos con
los componentes que proporciona la AS.

Interfaz

Nombre requisito Colores

Descripcién Los colores de las cabeceras, imagenes, listados y formularios deben estar
de acuerdo al estandar de la institucion para la cual sea objeto el sistema.
Todos estos formatos deben estar almacenados en un tipo de archivo .CSS,
para permitir asi la unificacion en el sistema. Se debe manejar una Unica
hoja de estilos.

Interfaz

Nombre requisito

Formatos y tamafos de letra

Descripcién

El tipo de letra debe ser Tahoma de 8.5. Este tipo de letra se encuentra
dentro del listado de las clasificaciones estandares para sitios Web.

Interfaz

A2. Requisitos de Negocio

Nombre del caso de uso | Registrar usuario

Actor | Administrador

Propdésito: Registrar un usuario en el sistema.

Resultados

Presenta en pantalla un formulario para registrar el usuario.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al seleccionar en la pantalla principal el vinculo asociado a USUARIOS,
luego elige la opcién Nuevo Usuario.

Accién del actor | Respuesta del Sistema
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Selecciona Nuevo usuario en el mena de|Ingreso de los datos correspondientes al usuario:
Usuarios.
» |dentificacion

Diligencia el formulario de registro para ingresar|= Tipo documento

un usuario al sistema. = Nombres
= Apellidos
= Teléfono
= Direccion
= Cargo

= Correo electrénico

= Nombre de usuario

= Contrasefia

= Estado (activo 6 inactivo).

= Rol: seleccién desde una lista predeterminada
de roles.

Registra el usuario en el sistema

Verifica que la informacion esté completa y la
almacena en el sistema, de no ser asi muestra
un mensaje de advertencia y finaliza el caso de
uso.

Hace clic en el boton “Registrar Usuario”

Escenarios

Finalizacion del caso de uso a discrecion del usuario
El caso de uso finalizar4 en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accién del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Nombre del caso de uso | Listar usuarios

Actor | Administrador

Propdésito: Lista los usuarios registrados en el sistema.

Resultados

Visualiza en pantalla la lista de usuarios por criterios de busqueda.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al seleccionar de la pantalla principal el vinculo asociado a USUARIOS,
luego hace clic en LISTADO DE USUARIOS.

Accién del actor | Respuesta del Sistema
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Selecciona Listado de Usuarios en el mend

Usuarios.

Verifica si existen registros en la base de datos de
los usuarios.

Si existen registros, muestra el listado de usuarios
con los siguientes campos:

= Usuario

= Nombres

= Documento

= Teléfono

= Cargo

= Estado

= Herramientas: Edicién, Envio de correos,
Eliminar

El sistema debe realizar consultas por los

siguientes criterios: No. Documento, Usuario,
Nombre Completo y finaliza caso de uso.

El usuario introduce los criterios de blsqueda y da
clic sobre el botdn “Iniciar Blsqueda”.

Verifica la existencia de los registros para el
criterio seleccionado.

Si existen registros, muestra el listado de usuarios
y finaliza caso de uso.

Si no existen registros, muestra mensaje de
advertencia y finaliza caso de uso.

Escenarios

Finalizacién del caso de uso a discrecion del usuario.
El caso de uso finalizar4 en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accion del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Inexistencia de registros de usuario

Si en el sistema, no existen registros de usuario, éste debe presentar un mensaje de advertencia.

Nombre del caso de uso | Editar usuario

Actor | Administrador

Propd6sito: Modificar o actualizar los datos existentes de un usuario.

Resultados

Muestra en pantalla los datos del usuario, permitiendo introducir modificaciones.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al hacer clic en el vinculo USUARIOS, donde se despliega el listado de
usuarios del sistema. Luego selecciona el usuario a editar y hace clic en la opcién editar.

Accién del actor

Respuesta del Sistema
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Selecciona del listado de usuarios la opcién
Editar.

Muestra la informacion basica del usuario para
modificar o actualizar la siguiente informacion:

= |dentificacion
= Tipo documento

= Nombres
= Apellidos
=  Teléfono
= Direccion
= Cargo

= Correo electrénico

= Nombre de usuario

= Contrasefa

= Estado (activo 6 inactivo).

= Rol: seleccién desde una lista predeterminada
de roles.

= Funcionalidad: seleccién desde un listado de
opciones del sistema.

Edita los datos del usuario en el sistema

Hace clic en el botén “Editar usuario”

Comprueba que la informacién este completa y la
almacena en el sistema, de no ser asi muestra
un mensaje de advertencia y finaliza caso de uso.

Escenarios

Finalizacién del caso de uso a discrecion del usuario.
El caso de uso finalizara en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accion del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Nombre del caso de uso | Eliminar usuario

Actor | Administrador

Propdésito: Excluir o descartar a un usuario del sistema.

Resultados

Visualiza en pantalla el listado de usuarios con la opcién de Eliminar cada uno de ellos.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al hacer clic en el vinculo USUARIOS, donde se despliega el listado de
usuarios del sistema. Luego selecciona el usuario a eliminar y hace clic en la opcién eliminar.

Accién del actor

Respuesta del Sistema

Selecciona del listado de usuarios la opcién
Eliminar.

Aplicar un criterio de busqueda por No.
Documento, Usuario, Nombre Completo para listar
los usuarios a eliminar.

Verifica que el usuario se encuentre registrado en
el sistema.

Hace clic en el botén “Eliminar usuario”

Elimina de la base de datos los

relacionados con el usuario.

registros

Escenarios
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Finalizacion del caso de uso a discrecion del usuario.
El caso de uso finalizar4 en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accién del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Nombre del caso de uso | Editar datos personales

Actor | Administrador, Cliente

Propdésito: Renovar o actualizar los datos personales de un usuario registrado en el sistema.

Resultados

Se visualiza en pantalla los datos del usuario, permitiendo introducir modificaciones.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso cuando digita su nombre y contrasefia en la pagina de acceso al
sistema, luego selecciona de la pantalla principal el vinculo Datos personales.

Accioén del actor Respuesta del Sistema

Modificar los datos personales, que considere | Verifica que el usuario se encuentra registrado en
necesarios. el sistema.

Presenta los datos personales del usuario para
modificar o actualizar la siguiente informacion:

= Identificacion
= Tipo documento

= Nombres
= Apellidos
= Teléfono
= Direccién
= Cargo

= Correo electronico
= Contrasefia
=  Confirmar contrasefia

Edita los datos del usuario en el sistema

Comprueba que la informacidn este completa y la
Hace clic en el botén “Editar datos” almacena en el sistema, de no ser asi muestra
mensaje de advertencia y finaliza caso de uso.

Escenarios

Finalizaciéon del caso de uso a discrecion del usuario.
El caso de uso finalizara en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accion del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Nombre del caso de uso | Registrar rol

Actor | Administrador

Propdsito: Registrar un rol en el sistema.

Resultados

Presenta en pantalla un formulario para registrar el rol.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al seleccionar en la pantalla principal el vinculo asociado a ROLES,
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luego elige la opcidon Nuevo Rol.

Accioén del actor Respuesta del Sistema

Selecciona Nuevo rol en el menu de Roles. Ingreso de los datos correspondientes al rol:

Diligencia el formulario de registro para ingresar|= Nombre

un rol al sistema. = Descripcion

= Funcionalidades: Presenta el listado de
funcionalidades del sistema. Con un elemento
de seleccion mdltiple. Asi un rol puede tener
una o varias funcionalidades asignadas.

Registra el rol en el sistema.

Verifica que la informacion esté completa y la
almacena en el sistema, de no ser asi muestra
un mensaje de advertencia y finaliza el caso de
uso.

Hace clic en el boton “Registrar Rol”

Escenarios

Finalizacion del caso de uso a discrecion del usuario
El caso de uso finalizara en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accion del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Nombre del caso de uso | Listar roles

Actor | Administrador

Propdésito: Lista los roles registrados en el sistema.

Resultados

Visualiza en pantalla la lista de roles por criterios de busqueda.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al seleccionar de la pantalla principal el vinculo asociado a ROLES,
luego hace clic en LISTADO DE ROLES.

Accién del actor Respuesta del Sistema

Selecciona Listado de Roles en el meni Roles. Verifica si existen registros en la base de datos de
los roles.

Si existen registros, muestra el listado de roles
con los siguientes campos:

=  Nombre
= Descripcién
= Herramientas: Edicion, Eliminar

El sistema debe realizar consultas por los
siguientes criterios: Nombre.

Verifica la existencia de los registros para el
criterio seleccionado.

El usuario introduce los criterios de basqueda y da
clic sobre el bot6n “Iniciar Busqueda”. Si existen registros, muestra el listado de roles y
finaliza caso de uso.
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Si no existen registros, muestra mensaje de
advertencia y finaliza caso de uso.

Escenarios

Finalizacion del caso de uso a discrecion del usuario.

El caso de uso finalizar4 en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accion del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.
Inexistencia de registros de roles

Si en el sistema, no existen registros de roles, éste debe presentar un mensaje de advertencia.

Nombre del caso de uso | Editar rol

Actor | Administrador

Propdésito: Modificar o actualizar los datos existentes de un rol.

Resultados

Muestra en pantalla los datos del rol, permitiendo introducir modificaciones.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al hacer clic en el vinculo ROLES, donde se despliega el listado de roles
del sistema. Luego selecciona el rol a editar y hace clic en la opcién editar.

Accién del actor Respuesta del Sistema

Selecciona del listado de roles la opcion Editar. Muestra la informacién basica del rol para
modificar o actualizar la siguiente informacién:

= Nombre

= Descripcién

= Funcionalidades: Presenta el listado de
funcionalidades del sistema. Con un elemento
de seleccion mudltiple. Asi un rol puede tener
una o varias funcionalidades asignadas.

Edita los datos del rol en el sistema.

Comprueba que la informacidn este completa y la
almacena en el sistema, de no ser asi muestra

Hace clic en el botén “Editar rol” ) ) e
un mensaje de advertencia y finaliza caso de uso.

Escenarios

Finalizacion del caso de uso a discrecion del usuario.
El caso de uso finalizar4 en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accién del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.

Nombre del caso de uso | Eliminar rol

Actor | Administrador

Propdésito: Excluir o descartar a un rol del sistema.

Resultados

Visualiza en pantalla el listado de roles con la opcién de Eliminar cada uno de ellos.

Flujo de eventos:

El actor activa el caso de uso al hacer clic en el vinculo ROLES, donde se despliega el listado de roles
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del sistema. Luego selecciona el rol a eliminar y hace clic en la opcion eliminar.

Accioén del actor Respuesta del Sistema

Selecciona del listado de roles la opcién Eliminar. | Verifica que el rol se encuentre registrado en el
sistema.

Aplicar un criterio de blsqueda por Nombre para
listar los roles a eliminar.

Elimina de la base de datos los registros

Hace clic en el boton “Eliminar rol relacionados con el rol.

Escenarios

Finalizaciéon del caso de uso a discrecion del usuario.

El caso de uso finalizar4 en cualquier instante dentro del flujo de eventos, cuando por accion del
usuario se realice una operacion no contemplada en el flujo normal de eventos del caso de uso.
Existencia de asignacién de usuarios al rol

El caso de uso finalizara sin realizarse la eliminacién del rol, si el rol seleccionado tiene asignado por
lo menos un usuario del sistema.
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