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RESUMEN.

En las ultimas décadas el avance de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) han despertado un gran interés en las comunidades de
desarrollo del mundo del cual Cuba no se encuentra ajena. Las necesidades actuales
gue tiene toda organizacién para el logro de sus objetivos, demandan la construccién
de grandes y complejos sistemas de software que requieren de la combinacién de
diferentes tecnologias y plataformas de hardware y software para alcanzar un
funcionamiento acorde con dichas necesidades. Lo anterior, exige de los profesionales
dedicados al desarrollo de software poner especial atencion y cuidado al disefio de la
arquitectura, bajo la cual estara soportado el funcionamiento de sus sistemas. Hoy dia
muchos sistemas fracasan o no alcanzan el total de los requisitos establecidos porque
muchas veces la arquitectura de software se encuentra deficiente en su concepto o
disefio, 0 quizas no cuentan con la arquitectura del software adecuada para el sistema
gque se desea desarrollar. Este trabajo se centra hacia el desarrollo de una arquitectura
robusta y confiable que cumpla con todos los requisitos necesarios para el desarrollo

de futuras aplicaciones que se implementen en el Departamento de Sefales Digitales.
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INTRODUCCION

Desde tiempos muy remotos, el hombre ha sentido la hecesidad de expresar ideas. Su
busqueda constante por satisfacer cada vez mejor su necesidad de comunicacién ha
sido el impulso que ha logrado la instauracion en el mundo de instrumentos cada dia
mas poderosos y veloces en el proceso comunicativo. A partir del incesante avance de
la ciencia y la tecnologia, la comunicacion dejo de ser exclusivamente oral para
desarrollarse a través de otros medios. El hombre ha sentido la necesidad de saber y
de obtener esta informacion transmitida por los medios de comunicacion. En la
actualidad, las sociedades industrializadas dependen, en gran medida, de los medios
de comunicacibn masivos. Su sistema econdémico basado en la compraventa
generalizada, la compleja division del trabajo y las necesidades del estado, para
cumplir con sus funciones requieren de estos medios para difundir la informacion del
modo mas rapido y a la mayor cantidad de personas posible. De alli que cada vez sea
mas estrecha la relacion entre los grandes grupos econdémicos y las grandes cadenas

de comunicacion.

En las dltimas décadas la aparicion de nuevas tecnologias ha generado la necesidad
de modos de trabajo. Ha creado formas en que los sistemas de desarrollo actuales
dan soporte a estructuras software complejas. Proponer entonces, un marco de
referencia para el desarrollo de una arquitectura en el dominio de medias, es de gran
importancia para el desarrollo de cualquier sistema. Con el desarrollo de las medias,
se integraran componentes para hacer ciertas tareas que proporcionaran a los
usuarios oportunidades de trabajo y acceso a diversas tecnologias. Es un medio,
donde la computadora junto con los medios tradicionales dan otra forma de expresion.
Es una experiencia, donde la interaccion con los medios es radicalmente diferente. Es
una industria, que con una plataforma, un medio y una experiencia lleva a tener otras

oportunidades de negocios.

Cuba no se encuentra ajena al uso de las medias, algunas empresas se dedican a la
construccion de productos que las usan para un mejor desarrollo del pais, apareciendo
entornos informaticos que atienden las necesidades de los ciudadanos, abriendo esto,
posibilidades de trabajo mucho mas flexibles. En Cuba no solo se realizan trabajos con
medias, sino que se trabaja fuertemente en la informatizacion de la sociedad. Un

ejemplo claro de esto es la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), donde se
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graduan miles de ingenieros anuales de todo el pais, los cuales seran protagonistas de

la informatizacién de la sociedad.

La UCI est&4 compuesta por 10 facultades, cada una de ellas con sus respectivos polos
productivos en los cuales trabajan un conjunto de profesores y estudiantes para el
desarrollo de software. La facultad 9 desde sus inicios dedic6 sus esfuerzos al trabajo
televisivo, creandose con el transcurso de los afios el Departamento de Sefales

Digitales.

El Departamento de Sefiales Digitales de la facultad 9 tiene varios productos, y se
considera la seleccibn de una arquitectura que establezca un marco de trabajo
estructural basico para estos productos. Es preciso establecer una arquitectura que
potencie el rendimiento de estos productos, de forma tal que todos puedan trabajar
integrados en un entorno comun. Es importante la seleccion de un estilo arquitectonico
idéneo que facilite el proceso de desarrollo de los productos que trabajan con medias.
Se ha planteado la necesidad de una arquitectura comun para todos estos productos
que facilite el desarrollo y el entorno de trabajo de estos productos.

A partir del estudio de la situacién antes planteada se identific6 como problema
cientifico: Necesidad de mejorar el desarrollo de los productos del Departamento de

Senales Digitales.

Atendiendo a las necesidades del departamento de Sefiales Digitales el objeto de
estudio es: Arquitectura de software y se define como campo de accidn: arquitectura

de software de los productos del Departamento de Sefiales Digitales.

Como Idea a defender se tiene que si se logra un marco de referencia para el
desarrollo de una arquitectura en el dominio de media para los productos del
Departamento de Sefiales Digitales, entonces se potenciara el proceso de desarrollo y

rendimiento de los mismos.
El objetivo general de este trabajo es proponer un marco de referencia para el
desarrollo de una arquitectura en el dominio de media para los productos del

Departamento de Sefiales Digitales.

Para lograr este objetivo se desarrollan las siguientes tareas de la investigacion:
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1. Evaluar alternativas de arquitecturas para identificar los puntos comunes en los
productos del Departamento de Sefiales Digitales.
1.1.Valorar el estado del arte de varios estilos y patrones de la arquitectura de

software y tomar posiciéon en cuanto al mas idéneo para la propuesta.

2. Identificar los atributos de calidad de las medias en el Departamento de Sefiales
Digitales.
Definir los escenarios arquitectonicos.
Seleccionar el/los estilos arquitectonicos apropiados para el Departamento de
Sefiales Digitales.
Seleccionar los estandares para el procesamiento y transmisién de informacion.
Definir las tecnologias telematicas y de servicios.

7. Identificar las herramientas y frameworks idéneos para el desarrollo de las

medias en el Departamento de Sefiales Digitales.

Métodos Teobricos

Histérico-Logico: para determinar las tendencias actuales, en este caso para realizar
el estudio de algunos elementos de la arquitectura que serviran de guia para una buena

arquitectura de software .

Analitico-Sintético: permite desarrollar y procesar toda la informacion en partes un
poco mas cortas para una mejor comprension, dandole a esas pequefas unidades un

analisis mas claro y concreto.
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1
Capitulo

Fundamentacién teodrica.

CAPITULO 1: Fundamentacion teérica.

1.1 Introduccion

En este capitulo se aborda sobre el analisis del estado de arte de la arquitectura de
software partiendo del estudio de numerosas arquitecturas existentes y basadas en los
principales conceptos de arquitectura, diferentes estilos y patrones arquitecténicos. Se
analizan ademas alternativas de arquitecturas para a partir de estas, proponer un marco
de referencia para el desarrollo de una arquitectura en el dominio de media para los
productos del Departamento de Sefiales Digitales.

1.2 Situacion problemadtica

En los ultimos afios las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) han
potenciado el estudio, profundizacion y desarrollo de nuevos productos en las
comunidades cientificas a nivel mundial. Cuba no esta exenta de los avances que han
surgido en la nueva era de la informacion, por lo que se hace necesario de informatizar
a la sociedad cubana. En esta batalla la Universidad de las Ciencias Informéticas
desempefia un papel protagonico debido a que cuenta con todos los recursos y el
capital humano necesario para emprender y desarrollar proyectos informaticos con gran
impacto social. La facultad 9 como participe de este proceso cuenta un departamento
de Sefales Digitales que desarrolla numerosos productos, desde aplicaciones para la
industria del petréleo, hasta sistemas de transmisién de noticias. En aras de satisfacer
la gran demanda que genera el mercado y las constantes peticiones de los clientes, se
hace necesario establecer arquitecturas de software robustas, eficientes que potencien
el rendimiento de las aplicaciones. En el Departamento de Sefales Digitales se han
desarrollado mudltiples aplicaciones encaminadas a mejorar todo tipo de servicios
informaticos. A partir de lo antes mencionado, en el presente trabajo se realizard una
propuesta de la arquitectura idonea para el trabajo con las medias, con el objetivo de

mejorar el proceso de desarrollo de los productos del departamento.
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1.3 ; Qué son las medias ?

Se consideran Medias a los videos, sonidos, textos, imagenes y animaciones. Se
pueden integrar en un mismo entorno haciéndolo mas llamativo para el usuario, para
obtener un resultado visible, audible o0 ambas cosas. Las medias integradas pueden
proyectarse, verse en un escenario, transmitirse o reproducirse localmente en un

dispositivo (19).

1.5 EJEMPLOS DE APLICACIONES DE LAS MEDIAS EN EL CENTRO DE
SENALES DIGITALES

» Plataforma de Transmision Abierta para Radio y Television
» Captura y Catalogacion.
» Primicia.

1.6 Arquitectura de software.

La Arquitectura de Software es hoy en dia un area extensa de investigacion tedrica y de
formulacion practica. Comenzé siendo una abstraccion descriptiva y a medida del

transcurso del tiempo se fueron redefiniendo todos y cada uno de sus conceptos.

Cuando se hace referencia a Arquitectura del Software se puede arribar al concepto
béasico: es la estructura o estructuras de un sistema, compuesta por elementos, las

propiedades visibles de estos y las relaciones que mantienen dentro de ella. (1)

Otra forma de definir la Arquitectura del Software es la de Clements donde expresa que:
es una vista del sistema que incluye los componentes principales del mismo, la
conducta de esos componentes segun se le percibe desde el resto del sistema y las
formas en que los componentes interactian y se coordinan para alcanzar la mision del

sistema. (2.)

Por otra parte, también se puede decir que la Arquitectura del Software es el estudio de
la estructura a gran escala y el rendimiento de los sistemas de software. La arquitectura
de un sistema que incluye la division de funciones entre los modulos de un sistema, los
medios de comunicacion entre los modulos y la representacion de la informacion

compartida (3.) Establece los fundamentos para que los desarrolladores de un proyecto
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de software trabajen en una linea comun permitiendo alcanzar los objetivos del sistema

de informacién, cubriendo todas las necesidades.

La Arquitectura de Software estd compuesta por componentes, definiendo el ¢qué? de
la aplicacion, posee relaciones y restricciones que definen el ¢como? realizar la
aplicacion. Posee requisitos tanto funcionales (RF) como no funcionales (RNF) ligada
mas a este Ultimo, que junto a las decisiones significativas definen el ¢por qué? de las
decisiones a tomar, teniendo en cuenta rendimiento, confiabilidad y disponibilidad,
escalabilidad etc. Permite a los miembros del grupo de desarrollo encaminar el producto

por una linea de trabajo comun, logrando alcanzar los objetivos propuestos.

Aunque es grande el numero de definiciones de lo que es la arquitectura de software, si
se puede afirmar que es beneficiosa para los productos que se quieran desarrollar, ya
gque es sin dudas un método de satisfaccion de requisitos y una base esencial para la

administracién de procesos y la consistencia de un determinado sistema.

1.7 Estilos Arquitectonicos

La clave del trabajo arquitecténico tiene que ver con la correcta eleccion del estilo

arquitecténico.

1.7.1 ;Qué es un estilo arquitectonico?

Los “estilos arquitectonicos” de software son arquitecturas de software comunes,
marcos de referencias arquitectonicas o clases de sistemas. Especificamente, un
estilo arquitecténico va a determinar el vocabulario de componentes y conectores que
puede ser usado, asi como un conjunto de restricciones que pueden ser combinadas.
Los estilos generalmente proveen una guia y andlisis para crear una clase amplia de
arquitecturas en un dominio especifico donde los patrones se enfocan en solucionar

los problemas mas pequefios y mas especificos dentro de un estilo dado.(21)

Los estilos de arquitectura se definen como las 4C:
» Componentes (Elementos)
» Conectores
» Configuraciones
>

Restricciones (Constraints)
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Algunos de los principales estilos arquitecténicos que se usan en la actualidad estan
divididos por clases de Estilos y engloban una serie de estilos arquitectonicos
especificos:

1.7.2 Ejemplo de algunos estilos Arquitectonicos

» Estilos de Flujo de Datos
o Tuberiay filtros.
» Estilos Centrados en Datos
o Arquitecturas de Pizarra o Repositorio.
» Estilos de Codigo Movil
o Arquitectura de Maquinas Virtuales.
» Estilos Peer-To-Peer
o Arquitecturas Basadas en Eventos.
o Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA).
o Arquitecturas Basadas en Recursos.
» Estilos de Llamada y Retorno
o Modelo_Vista_Controlador (MVC).
o Arquitecturas en Capas.
o Arquitecturas Orientadas a Obijetos.

o Arquitecturas Basadas en Componentes.

1.7.2.1 Estilos de Flujo de datos

Esta familia de estilos enfatiza la reutilizacién y la modificabilidad. Es apropiada para

sistemas que implementan transformaciones de datos en pasos sucesivos.

» Tuberias y Filtros (estilo arquitecténico especifico): Una tuberia es una popular
arquitectura que conecta componentes computacionales a través de conectores,
de modo que el procesamiento de datos se ejecuta como un flujo. Los datos se
transportan a través de las tuberias entre los filtros, transformando gradualmente
las entradas en salidas. Este estilo se percibe como una serie de

transformaciones sobre sucesivas piezas de los datos de entrada.

1.7.2.2 Estilos centrados en datos
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Esta familia de estilos enfatiza la integrabilidad de los datos. Se estima apropiada para

sistemas que se fundan en acceso y actualizacion de datos en estructuras de
almacenamiento.

» Arquitecturas de Pizarra o repositorio: Esta arquitectura estd compuesta por dos
componentes principales: una estructura de datos que representa el estado
actual y una coleccion de componentes independientes que operan sobre él.
Estos sistemas se han usado en aplicaciones que requieren complejas

interpretaciones de proceso de sefales (reconocimiento de patrones,
reconocimiento de voz).

1.7.2.3 Estilos de Llamada y Retorno

Esta familia de estilos enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad. Son los estilos mas

generalizados en sistemas en gran escala.

El patrén conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Separa el modelado del dominio, la presentacion y las acciones basadas en datos
ingresados por el usuario en tres partes diferentes:

e Modelo. El modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de
aplicacion, responde a requisitos de informacion sobre su estado (usualmente
formulados desde la vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado
(habitualmente desde el controlador).

e Vista. Maneja la visualizacién de la informacién.

e Controlador. Interpreta las acciones del raton y el teclado, informando al

modelo y/o a la vista para que cambien segun resulte apropiado.(22).

» Arquitectura en Capas: En este estilo arquitectonico cada capa proporciona
servicios a la capa superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la

inferior. Al dividir un sistema en capas, cada una de ellas puede tratarse de
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forma independiente, sin tener que conocer los detalles de las demés. Este
sistema en capas facilita el disefio modular, en la que cada capa encapsula un
aspecto concreto y permite ademds la construccion de sistemas débilmente
acoplados, lo que significa que si se minimiza la dependencia entre capas,
resulta mas facil sustituir la implementacion de una capa sin afectar al resto del
sistema. Este es uno de los patrones que aparecen con mayor frecuencia o por
el contrario, como una de las posibles encarnaciones de algin estilo mas
envolvente. En la practica, las capas suelen ser entidades complejas y estan

compuestas por varios paquetes o subsistemas.

» Arquitectura Orientada a Objetos: Los componentes de este estilo son los
objetos 0 mas bien instancias de los tipos de datos abstractos. En la
caracterizacién clasica de David Garlan y Mary Shaw (4). Los objetos
representan una clase de componentes que ellos llaman managers, debido a
que son responsables de preservar la integridad de su propia representacion.
Los componentes de esta arquitectura se basan en principios Orientados
Objetos: encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Un rasgo importante de este
aspecto es que la representacion interna de un objeto no es accesible desde
otros objetos. Son las unidades de modelado, disefio e implementacioén. Los
objetos y sus interacciones son el centro de las incumbencias en el disefio de la
arquitectura y en la estructura de la aplicacion. En cuanto a las restricciones,
puede admitirse o no que una interfaz pueda ser implementada por multiples
clases. En tantos componentes, los objetos interactian a través de invocaciones

de funciones y procedimientos.

» Arquitectura basada en Componentes: Los sistemas de software basados en
componentes se basan en principios definidos por una ingenieria de software
especifica. Los componentes son las unidades de modelado, disefio e
implementacién, las interfaces estan separadas de las implementaciones y
conjuntamente con sus interacciones son el centro de incumbencias en el disefio
arquitecténico. Los componentes soportan algun régimen de introspeccion, de
modo que su funcionalidad y propiedades puedan ser descubiertas y utilizadas

en tiempo de ejecucion.

1.7.2.4 Estilo de Cddigo Movil
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Esta familia de estilos enfatiza la portabilidad. Ejemplos de la misma son los

>

intérpretes, los sistemas basados en reglas y los
procesadores de lenguaje de comando.

Arquitectura de Maquinas Virtuales: Esta arquitectura se conoce como

intérpretes basados en tablas o sistemas basados en reglas.
Estos sistemas se representan mediante un seudo-programa
a interpretar y una maquina de interpretacion. Estas
variedades incluyen un extenso espectro que esti
comprendido desde los llamados lenguajes de alto nivel hasta
los paradigmas declarativos no secuenciales de

programacion.

1.7.2.5 Estilos Peer _To_ Peer

Esta familia se conoce también como componentes independientes, enfatiza la

>

>

modificabilidad por medio de la separacién de las diversas
partes que intervienen en la computacion. Consiste por lo
general en procesos independientes o entidades que se

comunican a través de mensajes.

Arquitecturas Basadas en Eventos: Estas se han llamado también arquitecturas

de invocacion implicita. Se vinculan con sistemas basados en
publicacién-suscripcion. La idea dominante en la invocacion
implicita es que en lugar de invocar un procedimiento en
forma directa, un componente puede anunciar mediante

difusién uno o mas eventos.

Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA en inglés): Esta construye toda la

topologia de la aplicacibn como una topologia de interfaces,
implementaciones y llamados a interfaces. Es una relacion
entre servicios y consumidores de servicios, ambos Ilo
suficientemente amplios como para representar una funcion

de negocio completa.
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¢Para qué se utiliza SOA?

» Abstraccion del lenguaje: Antes de que surgiera SOA los desarrolladores
hablaban de interfaz, clases, tablas, consultas y los directivos de negocio sélo
hablaban de procesos de negocio y para poder lograr un entendimiento entre
ellos era muy dificil. Con SOA un servicio de negocio para ambas partes es lo
mismo. La posibilidad de que ambas partes tantos los directivos de negocio
como los desarrolladores hablen un lenguaje comdn posibilita que puedan

entenderse y tomar decisiones juntos.

» Abstraccion de tecnologia: Las empresas actuales estdn muy vinculadas a la
habilidad que esta posea para adaptar sus tecnologias a los frecuentes
cambios y desafios del negocio. Una SOA permite que las tecnologias

evolucionen a la par del negocio.

> Flexibilidad de la funcionalidad: Los bloques que se componen para armar
una solucién y responden a las necesidades del cliente. Al observar la
estructura antigua del software, se asemeja a un bloque armado, funcional pero

estatico.

» Arquitecturas Basadas en Recursos: Esta define recursos identificables y
métodos para acceder y manipular el estado de esos recursos. El caso de
referencia es nada menos que la World Wide Web, donde los URIs identifican
los recursos y HTTP es el protocolo de acceso. El argumento central es que
HTTP mismo, con su conjunto minimo de métodos y su semantica simplisima,

es suficientemente general para modelar cualquier dominio de aplicacion.
1.8 Patrones

1.8.1 Definicion de Patrones

Los desarrolladores con experiencia tienen un repertorio tanto de principios generales
como de soluciones basadas en aplicar ciertos estilos que les guian en la creacion de
software. Estos principios y estilos, si se codifican con un formato estructurado que

describa el problema y la solucién, y se les da un nombre, podrian llamarse “Patrones”.
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Un patron es un par problema/solucién con nombre, que se puede aplicar en contextos;

con consejos acerca de como aplicarlo en situaciones y discusiones sobre sus

COMpromisos.

Un patrén es una descripcion de un problema bien conocido que suele incluir:

>

YV V V V V

Descripcion.

Escenario de Uso.

Solucién concreta.

Las consecuencias de utilizar este patron.
Ejemplos de implementacioén.

Lista de patrones relacionados.

1.8.2 Categorias de patrones

Segun la escala o nivel de abstraccion:

>

>

Patrones de arquitectura: Aquéllos que expresan un esguema organizativo

estructural fundamental para sistemas de software.

Idiomas: Patrones de bajos niveles especificos para un lenguaje de

programacion o entorno concreto.

También es importante definir el concepto de Antipatron de Disefio (5), que con forma

semejante a la de un patrén, intenta prevenir contra errores comunes de disefio en el

software. La idea de los Antipatrones es dar a conocer los problemas que acarrean

ciertos

disefios muy frecuentes, para intentar evitar que diferentes sistemas acaben

unay otra vez en el mismo callejon sin salida, por haber cometido los mismos errores.

1.8.3.2 Patrones Estructurales

>

Adapter (Adaptador): Adapta una interfaz para que pueda ser utilizada por
una clase que de otro modo no podria utilizarla.

Bridge (Puente): Desacopla una abstraccion de su implementacion.
Composite (Objeto compuesto): Permite tratar objetos compuestos como si
de uno simple se tratase.

Decorator (Envoltorio): Afade funcionalidad a una clase dindmicamente.
Facade (Fachada): Provee de una interfaz unificada simple para acceder a

una interfaz o grupo de interfaces de un subsistema.
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> Flyweight (Peso ligero): Reduce la redundancia cuando gran cantidad de
objetos poseen idéntica informacion.

» Proxy: (Apoderado) Mantiene un representante de un objeto.

Conclusiones parciales

A lo largo de este capitulo se han expuesto algunas caracteristicas sobre las medias,
para comprender y poder establecer una arquitectura que sustente las necesidades
definidas para los productos del polo. Se efectu6 un estudio de los principales estilos
arquitecténicos, las caracteristicas y definiciones de las diferentes arquitecturas
presentes en cada uno de estos para lograr una seleccion adecuada para los
productos del Departamento de Sefiales Digitales. Se realiz6 un andlisis detallado de
los diferentes patrones de disefio para una posterior seleccién. Se puede concluir que
todo el estudio realizado en este capitulo es de vital importancia para cualquier
sistema que se desee implementar, ya que a raiz de este estudio se crearan las bases
para las arquitecturas que se pondran en practica en las futuras aplicaciones del

Departamento de Sefales Digitales.
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2
CAPITULO

ATRIBUTOS DE CALIDAD Y ESCENARIOS
ARQUITECTONICOS.

CAPITULO 2. ATRIBUTOS DE CALIDAD Y ESCENARIOS
ARQUITECTONICOS.

2.1 Introduccion

A partir de la busqueda y el andlisis de la informacion correspondiente a la calidad de
un software, profundizando en los aspectos que definen la calidad y caracteristicas
que el sistema debe soportar, se hace necesario determinar los atributos de calidad

asi como especificar el/los escenarios arquitectonicos que lo describen.
2.2 Calidad del software

En la actualidad el desarrollo de software a nivel mundial ha alcanzado grandes
niveles, es por ello que se le ha concedido una gran importancia a la calidad durante
todo el proceso desarrollo de los mismos. La calidad de software se ha tomado muy en
serio por las grandes conpafiias de desarrollo de software, ya que permite competir
con mayores posibilidades de éxito en el mercado internacional. Ella permite satisfacer
las necesidades de los clientes, cumpliendo con los costos establecidos y en el tiempo
que se ajustdé con los clientes. Existen diversos criterios, uno de ellos es el de

Pressman(2002 el cual plantea: es la concordancia con los requisitos funcionales y de
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rendimiento establecidos con los estandares desarrollo explicitamente documentados
y con las caracteristicas implicitas que se espera de todo software desarrollado de
forma profesional. Por otro lado, la ISO/IEC (Organizacion Internacional de
Estandares) la define como: la totalidad de rasgos y atributos de un producto de
software que le apoyan en su capacidad de satisfacer sus necesidades explicitas o
implicitas (ISO/IEC 9126, 19998) (30). Se llega a la conclusiéon de que existe la gran

necesidad de que un software debe satisfacer los requisitos dados por un usuario.

Los requisitos no funcionales de un software influyen de gran manera en la calidad del
mismo. Estos tienen gran impacto en el desarrollo y mantenimiento de un sistema,
entre las mas importantes se pueden destacar. la modificabilidad, eficiencia,
mantenibilidad, interoperabilidad, confiabilidad, reusabilidad y facilidad de ejecucién de
pruebas. Estas caracteristicas pueden ser identificadas independientemente del
comportamiento del sistema, por lo que debe hacerse referencia a atributos de calidad

en lugar de requisitos no funcionales.

2.3 Atributos de calidad

Los atributos de calidad de un sistema proveen una base en la toma de decisiones
objetivas sobre acuerdos de disefio a la hora de realizar un producto software. El
objetivo es lograr evaluar cuantitativamente y llegar a acuerdos entre mudltiples
atributos de calidad para alcanzar un mejor sistema de forma global. Tales atributos
son requisitos no funcionales del sistema que hacen referencia a requisitos adicionales
de este, los cuales seran diferentes de los requisitos funcionales. A modo de
conclusion se puede mencionar que estos atributos definen las propiedades de un

servicio que presta determinado sistema a los usuarios.

Bass(1998) establece una clasificacion de atributos en general de dos categorias(30):

» Observables Via Ejecucion: que seran los atributos que se determinan del

comportamiento del sistema en tiempo de ejecucion.
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Atributo de . s
. Descripcion
Calidad d
Disponibilidad | Es la medida de disponibilidad del sistemna para el uso (Barbacci et al.,
@uai!abiiitw’ 1995).
Confidencialidad | Es la ausencia de acceso no autorizado a la informacién (Barbacei et al.,
(Confidentiality] | 1995).
Funcionalidad | Habilidad del sistema para realizar el trabajo para el cual fue coneebido
Functionality) Kazman et al., 2001).
Es el grado en el cual un sistema o componente cumple con sus funciones
designadas, dentro de ciertas restricciones dadas, como velocidad,
exactitud o uso de memoria. (IEEE 610.12).
Desempeno Segn Smith (1993), el desempeno de un sistema se refiere a aspectos
(Performance] | temporales del comportamiento del mismo. Se refiere a capacidad de
respuesta, va sea el tiempo requerido para responder a aspectos
especificos o el nimero de eventos procesados en un intervalo de tiempo.
Segtn Bass et al. (1998), se refiere ademas a la cantidad de comunicacion
e interaccion existente entre los componentes del sistemna.
Confiabilidad | Es la medida de la habilidad de un sistema a mantenerse operativo a lo

[Reliability) largo del tiempo (Barbacci et al., 1995).

Seguridad Ausencia de consecuencias catastroficas en el ambiente. Es la medida de
externa ausencia de errores que generan pérdidas de informacion (Barbacei et al.,
[Safety) 1995).

Seguridad Es la medida de la habilidad del sistema para resistir a intentos de uso no
interna autorizados v negacion del servicio, mientras se sirve a usuarios legitimos
(Security) (Kazman et al., 2001).

Tabla 1 Atributos en tiempo de ejecucion.

» No observables Via Ejecucion: son aquellos atributos que se establecen

durante el desarrollo del sistema.
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Atributo de
Calidad

Configurabilidad | Posibilidad que se otorga a un usuario experto a realizar ciertos cambios al
(Configurability) | sistema (Bosch et al., 1999).

Descripcion

Integrabilidad | Es la medida en que trabajan correctamente componentes del sistema que
{ntegrability) fueron desarrollados separadamente al ser integrados. (Bass et al. 1998)

Integridad Es la ausencia de alteraciones inapropiadas de la informacion (Barbacei et
(Integrity) al., 19935).

Es la medida de la habilidad de que un grupo de partes del sistema
trabajen con otro sistema. Es un tipo especial de integrabilidad (Bass et
al. 1998)

[nteroperabilidad
(Interoperability)

Modificabilidad
Modifiability)

Es la habilidad de realizar cambios futuros al sistema. (Bosch et al. 1999).

Es la capacidad de someter a un sistema a reparaciones y evolucion
Mantenibilidad | (Barbacei et al,, 19935).

(Maintainability) | Capacidad de modificar el sistema de manera rapida v a bajo costo (Bosch
et al. 1999).

Es la habilidad del sistema para ser ejecutado en diferentes ambientes de

Portabilidad - .
(Portability) computacion. Estos ambientes pueden ser hardware, software o una
vl combinacién de los dos (Kazman et al., 2001).
Reusabilidad Es la capacidad de disefiar un sistema de forma tal que su estructura o
o parte de sus componentes puedan ser reutilizados en futuras aplicaciones
(Reusability)

[Bass et al. 1998).

Escalabilidad Es el grado con el que se pueden ampliar el disefio arquitectonico, de
(Scalability) datos o procedimental (Pressman, 2002).

Es la medida de la facilidad con la que el software, al ser sometido a una
serie de pruebas, puede demostrar sus fallas. Es la probabilidad de que,
asumiendo que tiene al menos una falla, el software fallard en su proxima
ejecucion de prueba (Bass et al. 1998).

Capacidad de
Prueba
(Testability)

Tabla 2 Atributos que se establecen durante el desarrollo del sistema.

2.4 Modelos de calidad

Para medir el nivel de complejidad de calidad de un sistema software, es necesario
establecer algunos modelos, ya que la organizacién y descomposicion de los atributos
de calidad ha permitido el establecimiento de estos, los cuales seran especificos para

la evaluacién de la calidad en las arquitecturas.

Los modelos més importantes propuestos desde los afios 70 y hasta la actualidad son:

» McCall (1997)
» Dromey (1996)

> FURPS (1987)
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» ISO/IEC 9126 (1991)

» |ISO/IEC 9126 : Adaptado para arquitecturas de software (2003)

2.4.1 Modelo de calidad de McCall

En el modelo de McCall,(30) los factores de calidad se concentran fundamentalmente
en las caracteristicas operativas, capacidad de cambios y adaptabilidad a nuevos

entornos.

I Factor

Criterio

Correctitud

Rastreabilidad
Completitud
Consistencia

Confiabilidad

Consistencia
Exactitud
Tolerancia a fallas

Eficiencia

Integridad

Eficiencia de ejecucion

Eficiencia de almacenamiento

Control de acceso
Auditoria de acceso

Usabilidad

Operabilidad
Entrenamiento
Comunicacién

Mantenibilidad

Capacidad de Prueba

Simplicidad
Concrecion
Simplicidad
[Instrumentacion
Auto-descriptividad
Modularidad

Flexibilidad

Auto-descriptividad
Capacidad de expansion
Generalidad
Modularidad

Portabilidad

Auto-descriptividad
Independencia del sistema
Independencia de maquina

Eeusabilidad

Auto-descriptividad
Generalidad

Modularidad
Independencia del sistema
Independencia de maquina

Interoperabilidad

SSENEN ENENENENEN | EYRYRY ANRNENEN ENENENEN ANAN ENENEN RNAN ENEN ENENEN ENENEN

Modularidad
Similitud de comunicacién
Similitud de datos.

Tabla 3 Modelo de McCall, los factores de calidad y sus criterios asociados.
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2.4.2 Modelo de calidad de Dromey

Dromey propuso un marco de referencia para la construccién de modelos de calidad
(30). Sugiere el uso de cuatro categorias que implican propiedades de calidad:

correctitud, internas, contextuales y descriptivas.

Propiedades del

producto Atributos de Calidad

Funcionalidad
Confiabilidad

Mantenibilidad
Eficiencia
Confiabilidad
Mantenibilidad
Reusabilidad
Portabilidad
Confiabilidad
Mantenibilidad
Reusabilidad
Portabilidad
Usabilidad

Correctitiad

Internas

Contextuales

Descriptivas

oot

Tabla 4 Relacion que establece Dromey entre las propiedades de calidad de un

producto y los atributos de calidad.

2.4.3 Modelo de calidad de FURPS

En este modelo se desarrollan un conjunto de factores de calidad bajo las siglas de
FURPS (30): funcionalidad (Functionality), usabilidad (usability), confiabilidad

(Reliability), desempenfio (Performance) y capacidad de soporte (Supportability).

Factor de

Calidad Atributos

Caracteristicas v capacidades del programa
Generalidad de las funciones
Seguridad del sistema

Funcionalidad

Factores humanos
Factores estéticos
Consistencia de la interfas
Docurmentacidrn

Facilidad de uso

Frecuencia v severidad de las fallas
Exactituud de las salidas

Tiempo medio de fallos

Capacidad de recuperacion ante fallas
Capacidad de predicciaon

Confiabilidad

Welocidad del procesarmiento
Tiempo de respuesta
Consurmo de recursos
Rendimiento efectivo total
Eficacia

Rendimiento

Extensibilidad
Adaptabilidad

Capacidad de pruebas
Capacidad de configuracion
Compatibilidad

Requisitos de instalaciégn

Capacidad de
Soporte

R (R R RN EEY AR AR

Tabla 5 Clasificacion de los atributos de calidad que incluyen el modelo de FURPS , en

conjunto con las caracteristicas asociadas a cada uno de ellos.

Pagina 19



2.4.4 Modelo ISO/IEC 9126

El estandar ISO/IEC 9126 fue desarrollado en un intento de identificar los atributos
claves de calidad para un producto de software (30). Este estandar es una
simplificacion del modelo de McCall e identifica 6 caracteristicas basicas de calidad
gue puede estar presentes en cualquier producto software.

Caracteristica Subcaracteristica

Adecuacién

Exactitud
Interoperabilidad
Seguridad

Madurez

Tolerancia a fallas
Recuperabilidad
Entendibilidad

Capacidad de aprendizaje
Operabilidad
Comportamiento en tiempo
Comportamiento de recursos
Analizabilidad
Modificabilidad

Estabilidad

Capacidad de pruebas
Adaptabilidad
Instalabilidad
Reemplazabilidad

Funcionalidad

Confiabilidad

Usabilidad

Eficiencia

Mantenibilidad

Portabilidad

Y ARNENEY AN AN AN AN

Tabla 6 Caracteristicas con subcaracteristicas de modelo ISO/IEC 9126.

2.4.4.1 Modelo ISO/IEC 9126 adaptado para arquitecturas de
software.

Se propone una adaptaciéon del modelo ISO/IEC 9126 para la evaluacién de
arquitecturas de software. El modelo se basa en atributos de calidad que se relacionan
directamente con la arquitectura: funcionalidad, confiabilidad, eficiencia, mantenibilidad

y portabilidad.
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Caracteristica |

Subcaracteristica

Elementos de tipo arquitectonico

Funcionalidad

Adecuacion

Exactitud
Interoperabilidad
Seguridad

Tolerancia a fallas

Refinamiento de los diagramas de secuencia

[dentificacion de los componentes con las funciones
responsables de los caleulos

ldentificacion de conectores de comunicacion con
sistemas externos

Mecanismos o dispositivos que realizan explicitamente
la tarea

Existencia de mecanismos o dispositivos de software
pAra manejar excepciones

Confiabilidad

Eficiencia  §

Recuperabilidad

Desempeno

Existencia de mecanismos o dispositivos de software
para reestablecer el nivel de desempenio vy recuperar
datos

Componentes involucrados en un flujo de gjecucion
para una funcionalidad

Utilizacion de

recursos
i

Relacion de los componentes en términos de espacio y
tiempo

Acoplamiento

Interacciones entre componentes

Mantenibilidad §

Modularidad

Namero de componentes que dependen de un
componente

Adaptabilidad

[nstalabilidad

Presencia de mecanismos de adaptacion

Presencia de mecanismos de instalacion

Portabilidad

Coexistencia

Reemplazabilidad

Presencia de mecanismos que faciliten la coexistencia

Lista de componentes reemplazables para cada
componente

Tabla 7: Modelo ISO/IEC adaptadas a arquitecturas de software con elementos

arquitectonicos asociados.

2.5 Comparacion entre modelos de calidad.

Para realizar la propuesta de los atributos de calidad se tendran en cuenta que estos

coincidan con un minimo de 3 ocasiones (60 %) en los 5 modelos de calidad

estudiados.
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Dromey | MccCall 1SO9126 ISO
Arquitectura

Disponibilidad

Funcionalidad X X X X
Desempeiio

Confiabilidad X X X X X

Seguridad Externa
Seguridad Interna

Configurabilidad

Integralidad

Integridad X

Interoperabilidad X

Modificabilidad

Mantenibilidad X X X X
Portabilidad X X X X
Reusabilidad X X

Escalabilidad

Capacidad de X

Prueba

Confidencialidad

Correctitud X

Eficiencia X X X X
Usabilidad X X X

Flexibilidad

Facilidad de uso X

Rendimiento X

Capacidad de X

soporte

Tabla 8: Comparacion de Atributos entre Modelos de Calidad:

2.5.1 Puntos Comunes

Funcionalidad
Confiabilidad
Mantenibilidad
Portabilidad

Eficiencia

YV Vv VY Vv VY V¥V

Usabilidad
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Los atributos de calidad Eficiencia y Usabilidad aunque no son parte de los atributos
generales que se muestran en las tablas 1y 2 , estaran incluidos en la propuesta de
atributos para los productos del Departamento de Sefiales Digitales, ya que en su gran
mayoria estos modelos de calidad los indican como otros evaluadores de las
propiedades no funcionales de un sistema.

2.6 Comparacion entre Arquitecturas.

A partir del estudio de las arquitecturas de software de los productos del Departamento
de Sefiales Digitales, se determinaron los distintos atributos de calidad que satisfacen

dichas arquitecturas.

Productos del Departamento Arquitectura empleada Atributos relacionados

Captura y Catalogacion Arquitectura centralizada Integrabilidad
Escalabilidad
Modificabilidad

Video Web Modelo_ Vista_ Controlador Escalabilidad
Desempeiio
Modificabilidad

Plataformade radio y television Modelo_Vista_Controlador Escalabilidad
Modificabilidad
Desempefio

Primicia Modelo_Vista_Controlador Modificabilidad
Escalabilidad
Desempeio

Sistema de Gestion de Procesos para Modelo_Vista_Controlador Escalabilidad

la Direccion de la Televisién Modificabilidad

Universitaria. Desempefio

Tabla 9: Atributos de calidad propuestos por las arquitecturas de software empleadas
en los productos del Departamento de Sefiales Digitales.

Una vez analizados los atributos de calidad de las diferentes arquitecturas de software
se realiz6 una comparaciéon para determinar el grado de coincidencia de los mismos y

seleccionar los que formaran parte de la propuesta.
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Atributo de Calidad Arquitectura Centralizada | Arquitectura
Modelo_Vista_Controlador

Desempefio X
Integralidad X

Modificabilidad X X
Escalabilidad X X

Tabla 10: Comparacion entre Atributos de calidad relacionados con las arquitecturas

de software empleadas en los productos del Departamento de Sefiales Digitales.

2.6 .1 Puntos comunes

» Modificabilidad

> Escalabilidad

Se concluye que los atributos de calidad antes mencionados coinciden en las distintas
arquitecturas empleadas para el desarrollo de los productos del Departamento de

Sefiales Digitales, por lo que formaran parte de la propuesta.

2.7 Propuesta final de atributos

Funcionalidad
Confiabilidad
Mantenibilidad
Portabilidad
Modificabilidad
Escalabilidad

Eficiencia

YV Vv ¥V Vv VY V VY V¥V

Usabilidad
2.7.1 Funcionalidad

Se refiere a la habilidad del sistema de realizar el trabajo para el cual fue concebido.
Este factor de calidad tiene caracteristicas asociadas como las que se refieren a las
capacidades de un programa, la generalidad de las funciones y la seguridad del

sistema. Tiene subcaracteristicas asociadas como la adecuacién, quien se refiere al
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refinamiento de los diagramas de secuencia. Presenta exactitud, que hace alusién a la
identificacion de componentes con las funciones respuesta de los célculos.
Interoperabilidad, quien se encarga de identificar los conectores de comunicacion con
sistemas externos y seguridad, que es el mecanismo que realiza explicitamente la

tarea.

2.7.2 Confiabilidad

Hace referencia a consistencia. Tiene algunas subcaracteristicas: una de ellas es la
exactitud, quien representa la precision de los calculos y el control; tolerancia a fallos,
estos son los atributos del software que proporcionan una estructura de maodulos
altamente independientes; correctitud; recuperabilidad, la que constituye la existencia
de mecanismos o dispositivos de software para restablecer el nivel de desempefio y
recuperar datos; exactitud de las salidas; tiempo medio de fallos; capacidad de

recuperacion ante fallas y capacidad de prediccion entre otras.

2.7.3 Mantenibilidad

Es la capacidad de someter a un sistema a reparaciones y evolucién. Se identifica
como las propiedades internas de un producto. Presenta simplicidad, que se refiere a
los atributos del software que posibilitan la implementacion de funciones de la forma
mas comprensible posible. Concrecion, quien se caracteriza por presentar atributos del
software que posibilitan la implementacion de una funcion con la menor cantidad de
codigos posibles. Los atributos del software proporcionan explicaciones sobre la
implementacion de las funciones y proporcionan uniformidad en las técnicas y

notaciones de disefio e implementacion.

2.7.4 Portabilidad

Es la habilidad del sistema para ser ejecutado en diferentes ambientes de
computacion. Estos ambientes pueden ser hardware, software o una combinacién de
los dos. Se caracteriza por atributos del software que proporcionan explicaciones
sobre la implementacion de las funciones; atributos del software que proporcionan
moédulos altamente independientes; caracteristicas del software que determinan su

independencia del entorno operativo y del hardware.

2.7.5 Modificabilidad
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Modificabilidad hace refencia a la habilidad de hacer cambios futuros al sistema. Es un
atributo de calidad que se asocia a los diferentes patrones arquitecténicos,
principalmente al Modelo-Vista-Controlador.

2.7.6 Escalabilidad

Es el grado con el que se pueden ampliar el disefio arquitecténico, de datos o
procedimental. Es un atributo que se asocia a la arquitectura centralizada y al estilo

Modelo-Vista-Controlador.

2.7.7 Eficiencia

Se caracteriza por un conjunto de atributos con la relacion entre el nivel de desempefio
del software y la cantidad de recursos necesitados bajo condiciones establecidas.
Eficiencia hace alusibn al comportamiento en el tiempo del software y al
comportamiento de recursos, ademas de atributos que miniminizan el espacio de

almacenamiento necesario.

2.7.8 Usabilidad

Facilidad con la cual las personas que interactian con la aplicacién en forma efectiva y
sobre el sistema, provee soporte al usuario en este sentido. El sistema debe
maximizar la informacién provista al usuario que tiende a aumentar su confianza en
qgue no esta cometiendo errores, y poder cancelar operaciones que no han finalizado.
Una vez terminada una transaccion esta no podra ser reversada si implica un cambio

de custodia de valores.

2.8 Escenarios

Se utilizan para resolver el problema de especificar los atributos de calidad y
vincularlos con cada aspecto comun de un sistema. La caracteristica de un atributo

estard dada por uno o varios escenarios.

2.8.1 Ejemplo de escenarios para los atributos de calidad
propuestos.
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Objetivo del negocio

Atributo
Atributo de calidad relevante

Fuente
Fuente de estimulo
Ambiente

Respuesta

Medida de Respuesta

Brindar servicios de audio y video a través de
la Web

Funcionalidad

Identificacién de conectores de comunicacion
con sistemnas externos

Usuario autorizado

Usar protocolos para comunicarse

Comunicacion entre el clientey el servidor
Web y entre el cliente y el servidor Streaming.

Se necesitan protocolos idoneos para la
comunicacion entre el cliente y estos
servidores

Se aconseja usar el protocolo http entre el
cliente y el servidor Web y rtsp entre el

mlimembm s ml cmemddme Chemaoaiome

Tabla 10: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Funcionalidad” respecto a los

productos del Departamento de Sefiales Digitales

see e

Objetivo del negocio

Atributo

Atributo de calidad relevante

Fuente

Fuente de estimulo

Ambiente

Respuesta

Medida de Respuesta

El subsistema debera ser capaz de generar
e imprimir reportes

Funcionalidad

Habilidad del sistema para realizar el
trabajo para el cual fue concebido

Usuario autorizado

El subsistema debe generar e imprimir
reportes

Los datos pueden crecer en el servidor de
mediasy un poco menos en el servidor de
base de datos

El sistema debe responder de manera
eficientey rapida
Enun tiempo relativamente a las

peticionesdel usuario, el tiempo de
respuesta debe ser menos de 5 segundos

Tabla 11: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Funcionalidad” respecto a los

productos del Departamento de Sefales Digitales
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_ i imprimir reportes

Objetivo del negocio El subsistema debera ser capaz de generar
e imprimir reportes

Atributo Modificabilidad

Atributo de calidad relevante Habilidad de realizar cambios futuros

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo Asignacion de un equipamiento
informatico

Ambiente Interfaz del sistema

Respuesta Se modifica un plan de produccion

Medida de Respuesta El diseio debe ser altamente configurable

Tabla 12: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Modificabilidad” respecto a los
productos del Departamento de Sefiales Digitales.

Objetivo del negocio Brindar servicios de audio y video a través
de la Web

Atributo Mantenibilidad

Atributo de calidad relevante Numero de componentes que dependen
de otros componentes

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo Aumento del tiempo de respuestaen la
ejecucion del sistema

Ambiente Lado del cliente

Respuesta El tiempo de ejecucion puede variar en

dependenciade la precarga de archivos

Medida de Respuesta El subsistema de administracion debe
posibilitar la visualizacion de los recursos
multimedia almacenados

Tabla 14 : Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Mantenibilidad” respecto a los
productos del Departamento de Sefales Digitales
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_ S imprimir SR

Objetivo del negocio

Atributo

Atributo de calidad relevante
Fuente

Fuente de estimulo
Ambiente

Respuesta

Medida de Respuesta

El subsistema debera ser capaz de generar e
imprimir reportes

Confiabilidad

Habilidad del sistema a mantenerse en
funcionamiento a lo largo de todo el tiempo

Usuario autorizado

El subsistema de administracion debe
generar e imprimir reportes

La Base de Datos

El sistema debe resistiruna alta
concurrencia a lo largo de todo el periodo
de operacién del software

S aconsejable hacer réplicas de la base de

datos en cada una de las PC clientes para
aue el sistema responda con mavor rapidez

Tabla 15: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Confiabilidad” respecto a los

productos del Departamento de Sefiales Digitales

e [eememeimens

Objetivo del negocio

Atributo

Atributo de calidad relevante

Fuente

Fuente de estimulo

Ambiente

Respuesta

Medida de Respuesta

El subsistema debera ser capaz de generar e
imprimir reportes

Confiabilidad

Habilidad del sistema a mantenerse en
funcionamiento a lo largo de todo el tiempo

Usuario autorizado

El subsistema de administraciéon debe
generar e imprimir reportes

La Base de Datos

El sistema debe resistiruna alta
concurrencia a lo largo de todo el periodo
de operacion del software

S aconsejable hacer réplicas de la base de

datos en cada una de las PC clientes para
que el sistema responda con mayor rapidez

Tabla 16: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Escalabilidad” respecto a los

productos del Departamento de Sefiales Digitales
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Escenario Operacion en varios sistemas operativos

Objetivo del negocio Visualizacién de recursos multimedia
almacenados

Atributo Portabilidad

Atributo de calidad relevante El sistema puede ser ejecutado en
diferentes ambientes

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo Implementar el sistema sobre el lenguaje
de programacion php

Ambiente Diferentes plataformas

Respuesta Resulta provechoso a la hora de una

migracion de sistemas operativos

Medida de Respuesta Es aconsejable que el sistema opere en
varios sistemas operativos sin necesidad
de modificar el cédigo que se encuentra

Tabla 17: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Portabilidad” respecto a los

productos del Departamento de Sefiales Digitales.

Objetivo del negocio Brindar servicios de audio y video a través
de la Web

Atributo Escalabilidad

Atributo de calidad relevante Ampliar disefio arquitecténico

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo Implementar arquitectura para
componentes

Ambiente Web

Respuesta Arquitectura que permita la facil
integraciono desintegracion de
componentes

Medida de Respuesta Se recomienda implementar arquitectura
flexible

Tabla 18: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Escalabilidad” respecto a los
productos del Departamento de Sefales Digitales
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Objetivo del negocio Brindar servicios de audio y video a través
de la Web

Atributo Eficiencia

Atributo de calidad relevante Comportamiento en el tiempo

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo Brindar servicios de audio y video

Ambiente Web

Respuesta El sistema debe responder en un tiempo

relativamente rapido a las peticiones de
los usuarios

Medida de Respuesta Es aconsejable que en un tiempo de

[FPSR [UR [ —

Tabla 19: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Eficiencia” resﬁécto a los
productos del Departamento de Sefiales Digitales

Objetivo del negocio Brindar servicios de audio y video a través de
la Web

Atributo Confiabilidad

Atributo de calidad relevante Seguridad del sistema

Fuente Usuario autorizado/Usuario no autorizado

Fuente de estimulo Acceder a la aplicacion

Ambiente Web

Respuesta Solo tendran acceso al sistema usuarios de la

plataforma Web

Medida de Respuesta Se aconseja el uso de contraseias encriptadas
usando el algoritmo MD5

Tabla 20: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Confiabilidad” respecto a los
productos del Departamento de Sefiales Digitales.
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Escenario Generar e imprimir reportes

Objetivo del negocio El subsistema debera ser capaz de generar
e imprimir reportes

Atributo Mantenibilidad

Atributo de calidad relevante Capacidad de someter a un sistemaa
reparacionesy evolucion

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo Gestionar plan de programacion

Ambiente El sistema

Respuesta Se podra gestionarun nuevo plan de

programacion , modificar uno ya existente
o eliminar alguno que se desee

Medida de Respuesta Se necesitan esas posibilidades para un

B B e T T - T e

Tabla 21: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Mantenibilidad” respecto a los
productos del Departamento de Sefiales Digitales.

e I s

Objetivo del negocio El subsistema de adminstrcion ssera capaz
de generar e imprimir reportes

Atributo Eficiencia

Atributo de calidad relevante Comportamiento en el tiempo

Fuente Usuario autorizado

Fuente de estimulo El subsistema debe generar e imprimir
reportes

Ambiente Los datos pueden crecer en el servidor de

medias y un poco menos en el servidor
de base de datos

Respuesta El sistema debe responder de manera
eficiente y rapida

Medida de Respuesta El tiempo de respuestadebe ser menor
que 5 segundos

Tabla 22: Ejemplo de escenario del atributo de calidad “Eficiencia” respecto a los
productos del Departamento de Sefiales Digitales.

2.9 Conclusiones Parciales

A lo largo de este capitulo se mencionaron algunas caracteristicas sobre la
importancia que tiene la calidad en los proyectos de desarrollo de software
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posibilitando la seleccion de los atributos de calidad que sustentardn las futuras
aplicaciones que se construyan en el Departamento de Sefiales Digitales. Se
establecieron escenarios como mecanismos para describir y representar los atributos
de calidad propuestos. Se concluye que los atributos: Eficiencia y Usabilidad no son
parte de los atributos generales, al formar parte Modelos de Calidad y tener un alto
grado de coincidencia en los mismos, estos integran la propuesta de solucion.
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3

CAPITULO

TECNOLOGIAS DE
DESARROLLO Y TELEMATICAS.

CAPITULO 3:TECNOLOGIAS DE DESARROLLO Y
TELEMATICAS.

A partir del analisis realizado sobre las diferentes tecnologias de servicios que seran
de gran ayuda para desarrollar un software. Se proponen la/las arquitecturas de
software idoneas para los productos del Departamento de Sefiales Digitales. Se
definen ademas los protocolos con que se comunicaranlos futuros productos que se
implementen en el Departamento de Sefales Digitales. Se especifican ademas las
herramientas que se utilizaran en el proceso de desarrollo de las aplicaciones que se

guieran construir.

3.1 Metodologias de Desarrollo de Software.

La complejidad de los proyectos de software hoy en dia, el constante cambio de
requisitos y la falta de documentacién, provocan que los proyectos se retrasen en
tiempo y se incrementen en costo. La solucién a esta problematica es implantar una
arquitectura de desarrollo que permita darle seguimiento a los proyectos desde su

etapa de requisitos, hasta su implantacion.

Todo proceso de software es riesgoso y dificil de controlar, si no se lleva a cabo una
metodologia de desarrollo de software, no se obtienen los resultados que se necesitan

y el cliente no queda satisfecho.

3.1.1 EXTREME PROGRAMING (XP).

Extreme Programing surge como una nueva manera de encarar proyectos de

software, proponiendo una metodologia basada esencialmente en la simplicidad y
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agilidad. Tiene caracteristicas totalmente diferentes de la planificacion tradicional de
cualquier proyecto de software. Hace referencia a una programacion extrema que
plantea que es imposible prever todo antes de comenzar a programar. XP es una de
las llamadas metodologias &giles de desarrollo de software mas exitosos de los
tiempos recientes. Se caracteriza porque el cliente o el usuario se convierten en
miembro del equipo de desarrollo. Introduce funcionalidades cuando sean necesarias,
no antes, o sea, se iran afadiendo las funcionalidades continuamente. Plantea que el
cliente tiene el derecho de saber el estado del proyecto, asi como decidir lo que se
implementa. A su vez el desarrollador decidirdA como se van a implementar los
procesos ademas de implementar el sistema con la mayor calidad posible. Lo principal
en este tipo de tecnologia es la comunicacion que va a haber entre usuarios y
desarrolladores, la simplicidad y la retroalimentacion concreta del equipo de desarrollo,

del cliente y de los usuarios finales.

XP se basa en los siguientes principios (48):

» Satisfacer al cliente a través de entregas continuas y tempranas es la mayor
prioridad.

» Los cambios a los requisitos son bienvenidos, aun en fases tardias de

desarrollo.

» Entregar frecuentemente un software que funciona, desde un par de semanas

a un par de meses, prefiriendo los periodos mas cortos.

» Desarrolladores, gerentes y clientes deben trabajar juntos diariamente, a lo

largo del proyecto.

» Construir proyectos alrededor de personas motivadas, dandoles el entorno y

soporte que necesitan y confiando en que realizaran el trabajo.

» El método mas eficiente y efectivo de transmitir informacion entre un equipo de

desarrolladores es la conversacion frontal (cara a cara).

» Tener un software que funcione es la medida primaria del progreso.
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» El proceso &gil promueve el desarrollo sostenible. Los desarrolladores y
usuarios deben ser capaces de mantener un ritmo de trabajo constante en

forma permanente a lo largo del proyecto.

» La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio, mejoran la

agilidad.

» Aintervalos regulares el equipo debe reflexionar sobre como ser mas efectivos

y ajustar su comportamiento de acuerdo a ello.

3.1.2 RATIONAL UNIFIED PROCESS (RUP).

La metodologia RUP define quién, como, cuando y qué debe hacerse. Aporta diversas
herramientas que son de gran uso para el desarrollo de una aplicacion, ejemplo de ello
son los casos de uso. Dicha metodologia utiliza el paradigma orientado a objetos para
su descripcion e implementa las mejores practicas de desarrollo de software. Es un

marco que se utiliza para resolver necesidades especificas.

RUP esta guiado por casos de uso, esta centrado en la arquitectura y es iterativo e
incremental. Es una de las metodologias mas importantes, ya que en el transcurso de
desarrollo de una aplicacion exige el uso de diversos artefactos que proporcionan

cierto grado de certificacion en dicho proceso.

Las iteraciones tempranas de proyectos conducidos por el Proceso Unificado de
Desarrollo (RUP) se enfocan fuertemente en la arquitectura del software. La puesta en
practica rdpida de caracteristicas se retrasa hasta que se ha establecido una
arquitectura firme. La ventaja principal de esta metodologia es que basa en las
mejores practicas que se han desarrollado y probado. Es una metodologia de gran
importancia, ya que permite documentar todo el proceso de desarrollo de un software.
Si algan miembro del equipo de desarrolladores no puede seguir implementando, el
otro que ocupe su lugar tendra por donde documentarse y guiarse sobre lo que se ha

realizado hasta el momento.

3.1.3 METODOLOGIA PROPUESTA.

A partir del estudio detallado de las metodologias de desarrollo de software antes

mencionadas, se selecciona para los productos del Departamento de Sefales
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Digitales “RUP”. La misma est4 dividida en 4 fases (Conceptualizacion, Elaboracion,
Construccion, Transicion) y 9 flujos de desarrollo, posibilitando dividir el desarrollo del
software en pequefios ciclos e iteraciones. Garantiza la elaboracion de todas las fases
de un producto de software orientado a objetos. Es una metodologia de desarrollo de
software, que emplea los distintos diagramas que propone UML, constituyendo la
metodologia estandar més utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion
de sistemas. La misma permite realizar un levantamiento exhaustivo de requisitos.
Detecta defectos en etapas tempranas del proceso de desarrollo de software. Intenta
reducir el nimero de cambios tanto como sea posible. Realiza el andlisis y disefio tan
completo como sea posible. Intenta anticiparse a futuras necesidades. El cliente
interactla con el equipo de desarrollo mediante reuniones y no es necesario que esté
permanentemente presente en todo momento, a diferencia de la metodologia XP que
el cliente es parte del equipo de desarrollo. Se puede destacar como un elemento
importante también que los equipos de desarrollo del Departamento de Sefiales

Digitales estan familiarizados con dicha metodologia.

3.2 Lenguajes de Modelado.

Se necesita un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos que se vayan generando a lo largo de la construccion de un producto

software.

3.2.1 LENGUAJE DE MODELADO BPMN (BUSINESS PROCESS
MODELING NOTATION).

BPMN es un estandar de modelado de procesos de negocio, donde se presentan
graficamente las diferentes etapas del proceso del mismo. La notacién ha sido
disefiada especificamente para coordinar la secuencia de procesos y los mensajes
que fluyen entre los diferentes procesos participantes. Dicha metodologia ha sido
desarrollada para proveer a los usuarios de una notacion de uso libre. Esto beneficiara
a los usuarios de la misma forma que UML benefici6 el mundo de la ingenieria de
software (42). Esta dirigido a gerentes, directores, duefios de empresas, ingenieros de
procesos, analistas de negocios, analistas de sistemas, administradores de proyectos,
responsables de calidad y todo aquel que necesita definir, documentar y hacer mas
eficientes sus procesos de negocio. El principal objetivo de BPMN es proveer una

notacion estandar que sea féacilmente comprensible por todos los accionistas de la
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empresa. Los analistas de negocios crean y refinan los procesos, los desarrolladores
técnicos son los responsables de la aplicacion de los procesos y los gerentes de
negocios supervisan y gestionan los procesosSirve como lenguaje comun para salvar
la brecha de comunicacién que con frecuencia se produce entre el proceso de disefio

de negocios y su aplicacion.

3.2.2 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML).

UML aprovechd la experiencia de sus creadores, elimind los componentes que
resultaban de poca utilidad préctica afiadiendo otros elementos. Es expresivo, claro y
uniforme, aunque no garantiza el éxito de los proyectos, si mejora sustancialmente el
desarrollo de los mismos al permitir una fuerte integracion entre las herramientas, los
procesos y los dominios. Se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas:
sistemas de software, de hardware, etc. Permite que se represente de manera semi-
formal la estructura general del sistema, con la ventaja de que este mismo lenguaje
puede ser usado en todas las etapas de desarrollo del sistema y su representacion
grafica puede ser usada para comunicarse con los usuarios. Es independiente del
lenguaje de programacién y de las caracteristicas de los proyectos, ya que ha sido
disefiado para modelar cualquier tipo de proyectos. Este lenguaje permite la
modelacion de los componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones que estén
orientadas a objetos. Es un lenguaje grafico con una sintaxis bien definida que
pretende unificar las practicas pasadas sobre técnicas de modelado e incorporar las
mejores practicas actuales en un acercamiento estandar (36). La representacion en
UML de un software estara dada por 4+1 Vista 0 modelos separados entre si. Estas

vistas son las siguientes:
» Vista de casos de uso.
> Vista logica.
» Vista de implementacion.
» Vista de procesos.

» Vista de despliegue.

3.2.3 LENGUAJE DE MODELADO SELECCIONADO.
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Se selecciona UML como lenguaje de modelado para los futuros productos del
Departamento de Sefales Digitales ya que se enfoca en el disefio del software. Entre
las caracteristicas fundamentales por la que se escoge es porque toma un perfil
orientado a objetos en el modelado de aplicaciones, mientras que BPMN toma un perfil
orientado a procesos. Las extensiones de UML para el modelado de negocio aportan
elementos muy importantes ya que proporcionan otras vistas de la arquitectura de
negocio que son mas dificiles de observar usando unicamente BPMN, por ejemplo, la
visualizacién de las responsabilidades de los trabajadores del negocio, la manipulacién
de las entidades del negocio y la comprension de los estados asociados a las
entidades del negocio. Dentro de las principales caracteristicas se puede mencionar
que UML es el mas empleado a nivel mundial, ademas de que los equipos de
desarrollo del Departamento de Sefiales Digitales estan familiarizados con dicho
lenguaje.

3.3 Herramientas CASE.

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) o Ingenieria de
Software Asistida por Computadora en espafiol, son herramientas de modelado
usadas en el mundo de la informatica que estaran consignadas al aumento de la
productividad de software disminuyendo el coste de estos. Ayudan en gran medida en
la realizacion del disefio de un producto, la deteccidn de errores, calculo de costes
entre otras. Estas herramientas son muy usadas por los implementadores que buscan
el logro de grandes resultados en la construccion de un software. Las herramientas
CASE fueron creadas con el objetivo de cubrir las necesidades de los desarrolladores
de sistemas para la automatizacion de los procesos, disefio y analisis de un proyecto

software.

3.3.1 VISUAL PARADIGM 6.4

Visual Paradigm es muy sencillo de usar y a su vez facil de instalar. Emplea los
diagramas de UML para el modelado. Permite la fabricacion de diversos tipos de
diagramas completamente visuales. Dicha herramienta posibilita ver la aplicacion
desde diversos puntos de vista a traveés de la representacion de diagramas, como
pueden ser los de secuencia, casos de uso, actividad entre otros. Es una herramienta
de modelado de gran alcance que apoya el ciclo de vida completo del software,

andlisis, codificacion, disefio, prueba y despliegue. El lenguaje grafico que usa permite
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una mejor comunicaciéon entre los miembros del equipo de realizacion de un software.
Soporta multiples usuarios trabajando en el mismo producto. Genera la documentacién
del proyecto automaticamente en formatos como Web o Pdf, ademéas de permitir el
control de versiones. Es una herramienta robusta y ademas portable. Es
multiplataforma y utilizada en la construccion de grandes e importantes proyectos.
Tiene gran alcance, es facil de utilizar y apoya el ciclo de vida completo del software:
analisis, disefo, codificacion, prueba y despliegue. Se pueden disefiar diagramas
UML, generar codigo de diagramas de la clase y viceversa y generar la
documentacién. Soporta todos los diagramas de la mas reciente notacion de UML. En
adicion al soporte de Modelado UML esta herramienta provee el modelado de
procesos de negocios, ademas de un generador de mapeo de objetos-relacionales
para los lenguajes de programacion Java y PHP. Esta disponible en varias ediciones,
cada una destinada a unas necesidades: Enterprise, Professional, Community,
Standard, Modeler y Personal. Esta herramienta ayuda a los equipos de desarrollo de
software a sobresalir todo el modelo de acumulacién de trabajo asi y desplegar el
proceso de desarrollo de software, lo que permite maximizar y acelerar tanto las
contribuciones individuales como las de equipo (43). La Ultima version de esta
herramienta emplea una rapida respuesta con poca memoria utilizando
moderadamente los tiempos del procesador, lo que le permite manejar grandes y
complicadas estructuras de un proyecto en una forma muy eficiente. Los usuarios y
proveedores de tecnologia pueden integrar Visual Paradigm en cada uno de sus
modelos para utilizarlos en sus soluciones con un minimo esfuerzo. Esta herramienta
proporciona una navegacion intuitiva entre codigo y el modelo. Poderoso generador de
documentacion y reportes UML PDF/HTML/MS Word. Demanda en tiempo real,
modelo incremental de viaje redondo y sincronizacion de codigo fuente. Diagramas de

disefio automatico sofisticado. Analisis de texto y soporte de tarjeta CRC entre otras.

3.3.2 RATIONAL ROSE.

Es una herramienta que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto. Ofrece un lenguaje
de modelado comin que agiliza la creacion del software. Es un entorno de modelado
gue agiliza la creacion del software. El navegador UML que presenta dicha
herramienta facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los
agentes tienen sus propias vistas de informacién (vista de casos de uso, ldgica, de
componentes y de despliegue), pero utilizan un lenguaje comun para comprender y
comunicar la estructura y la funcionalidad del sistema en construccion (39). Es una

herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacion entre los
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miembros de un equipo, permite monitorear el tiempo de desarrollo y entender el
entorno de los sistemas. Una de las grandes ventajas es que se basa en la notacion
estandar (UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores
visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comun. Los disefiadores pueden
modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros
componentes del proyecto. Tiene un complemento de modelado Web que incluye
funciones de visualizacién, modelado y herramientas para desarrollar aplicaciones
Web. Tiene modelado en UML para disefiar bases de datos, el cual integra los
requisitos de datos y aplicaciones mediante disefos logicos y analiticos. Presenta la
posibilidad de publicar en la Web modelos e informes para mejorar la comunicacion

entre los miembros del equipo.

3.3.3HERRAMIENTA CASE PROPUESTA.

Para desarrollar futuras aplicaciones en el Departamento de Sefales Digitales, se ha
seleccionado Visual Paradigm en su version 6.4 ya que es poderosa y robusta. Es una
herramienta compatible con ediciones anteriores. Presenta la ventaja de que se
integra con varios IDE, mientras que Rational Rose Enterprise solamente con Borlan
JBuilder y Microsoft Visual Studio y no en todas sus versiones. También Visual
Paradigm es multiplataforma y Rational Rose no. Soporta las Ultimas versiones de
UML generando un entorno de modelados visuales en el que se retinen hoy todas las
necesidades tanto de software y tecnologia, asi como de las necesidades de
comunicacion. Proporciona la generacién de coédigo y compatibilidad hasta con 10
lenguajes, ejemplo: C++ , CORBA IDL, PHP, XML, Schema, Ada, Python etc. Es un
entorno superior de modelado visual. Entre las grandes caracteristicas que también
hacen que se proponga esta herramienta es que proporciona una mayor
documentacion de la base de datos y diagramas de mapeo de relacion de objetos.
Permite realizar ingenieria de ida y vuelta, ingenieria inversa (de c6digo a modelo y de
cbédigo a diagrama), posee un modelado colaborativo con Subversion y posee un

editor de detalles de caso de uso.

3.4 Tecnologias de desarrollo de software.

El desarrollo de estas aplicaciones requiere del uso de algunas herramientas para
desarrollarlas, dichas herramientas son aspectos importantes en la arquitectura de un

proyecto.
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3.4.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION PARA APLICACIONES WEB.

3.4.1.1 PHP

Seria idoneo utilizar PHP como lenguaje de programacion puesto que es
completamente orientado al desarrollo de aplicaciones Web. Se usa para la creacion
de contenido dindmico para este tipo de sitios. Ofrece soluciones simples y universales
para las paginaciones dinamicas web de facil programacién. Entre sus caracteristicas
fundamentales se encuentra que es gratuito, ya que al tratarse de software libre,
puede descargarse y utilizarse en cualquier aplicacion, personal o profesional, de
manera completamente libre. Es de gran popularidad, pues existe una gran comunidad
de desarrolladores y programadores que continuamente implementan mejoras en su
cadigo. Presenta una sencilla integracion con mdultiples bases de datos, esencial para
una pagina web verdaderamente dindmica. Entre sus principales ventajas esta el alto
rendimiento que presenta, ademas de interfaces para una gran cantidad de sistemas
de base de datos, diferentes Bibliotecas incorporadas para muchas tareas web
habituales, bajo coste facilidad de aprendizaje y uso, portabilidad y acceso a cédigo
abierto. Actualmente se usa por su versatilidad de uso con diferentes sistemas
operativos. Produce sensacién al usuario de mayor rapidez y mayor usabilidad ya que
es poco pesado. Mejora el soporte para la programacion orientada a objetos. Presenta
un mejor soporte para MySQL y un mejor rendimiento en general. Es multiplataforma y
altamente usado por los programadores. Corre en cualquier plataforma usando el
mismo codigo fuente. Puede interactuar con muchos motores de bases de datos. Su
version PHP 5.3.2 brinda mejoras significativas con respecto a versiones anteriores,
con una orientacion a objeto similar a Java. Utilizando PHP 5.3.2 las aplicaciones
gozaran de nuevas capacidades, se obtendra el beneficio de una mejor performance
de ejecucion (estd comprobado experimentalmente que PHP5 corre un 25% mas
rapido que versiones anteriores) y el cédigo estara muy bien acondicionado en cuanto

a la compatibilidad con la version que se asoma, PHP6.

3.4.2 LENGUAJES DE PROGRAMACION PARA APLICACIONES DE
ESCRITORIO.

3.4.2.1JAVA

Pagina 42



En el caso de las aplicaciones de Escritorio, para los sistemas del Departamento de

Sefales Digitales se proponen los lenguajes de programacion Java y C++.

JAVA es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Se ha convertido en uno de
los lenguajes méas demandados por los desarrolladores. Esta enfocado
fundamentalmente en que el entorno de desarrollo de un producto software sea
independiente de la plataforma en la que se ejecute. Ofrece un lenguaje altamente
potente, similar al lenguaje C++ poniendo un poco mas de énfasis en el tema de la
seguridad. Fue creado con el objetivo de servir como una nueva manera de manejar la
complejidad del software. Se usa en gran variedad de plataformas computacionales.
La programacion de JAVA permite el desarrollo de programas del rendimiento seguro
y alto en las plataformas multiples. Entre las ventajas que presenta este lenguaje de

programacion estan las siguientes (44):

> Es una fuente abierta, asi que los usuarios no tienen que luchar con los
impuestos sobre patente pesados cada afio

> Independiente de la plataforma

> Java realiza la coleccién de basura de las ayudas, asi que la gerencia de
memoria es automatica

> Java asigna siempre objetos en el apilado

> Java abrazoé el concepto de especificaciones de la excepcion

> Usando JAVA se puede desarrollar aplicaciones webs dinamicas

> Permite crear programas modulares y codigos reutilizables.

3.4.2.2 C++

En cuanto al lenguaje de programacion C++ se puede decir que es un lenguaje
combinado, estructurado, con un gran soporte para la programacién orientada a
objetos y procedural. Permite la reutilizacion de cédigo de una manera productiva, los
cuales pueden ser compilados en diversos sistemas operativos. Est4 considerado por
muchos como el lenguaje mas potente, debido a que permite trabajar tanto a alto
como a bajo nivel, sin embargo, es a su vez uno de los que menos automatismos trae

(obliga a hacerlo casi todo manualmente al igual que C) lo que "dificulta" mucho su
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aprendizaje. Dentro de las principales caracteristicas de este lenguaje de

programacion estéa el soporte para la programacion orientada a objetos.

Las principales ventajas que presenta dicho lenguaje son (45):

» Difusion: al ser uno de los lenguajes mas empleados en la actualidad, posee
un gran numero de usuarios y existe una gran cantidad de libros, cursos,
paginas web etc. dedicados a él.

» Versatilidad: C++ es un lenguaje de propésito general, por lo que se puede
emplear para resolver cualquier tipo de problema.

» Portabilidad: es uno de los lenguajes mas rapidos en cuanto a ejecucion.

» Herramientas: existe una gran catidad de compiladores, librerias, depuradores

etc.

3.4.3 FRAMEWORKS DE DESARROLLO.

Conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable para un tipo
especifico de software. Un framework ofrece una guia arquitectonica partiendo del
disefio en clases abstractas y definiendo sus responsabilidades y sus colaboraciones.
Un desarrollador personaliza el framework para una aplicacién particular mediante

herencia y composicién de instancias de las clases del framework (33).

Es una infraestructura software que crea un entorno comun para integrar aplicaciones
e informacién dentro de un dominio dado(34). Es un marco de trabajo, el programa
que se usa para el desarrollo de software en un lenguaje de programacion

determinado.

3.4.3.1 FRAMEWORK DE DESARROLLO PARA APLICACIONES WEB.

3.4.3.1.1 Symrony V-1.4

Para aplicaciones Web se empleara Symfony como framework de desarrollo. EI mismo
esta implementado sobre una arquitectura de tipo Modelo_Vista_Controlador. Symfony
es un framework disefiado para optimizar. Se caracteriza por separar la logica de
negocio, la légica de servidor y la presentacion de la aplicacion web. Facil de instalar y
configurar en la mayoria de plataformas . Es independiente del sistema gestor de base

de datos. Sencillo de usar y lo suficientemente flexible como para adaptarse a los
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casos mas complejos. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a
reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Automatiza las tareas
méas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos
especificos de cada aplicacién. Esta preparado para aplicaciones empresariales y
adaptable a las politicas y arquitecturas propias de cada empresa, ademas de ser lo
suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a largo plazo. Facil de
extender, lo que permite su integracién con librerias desarrolladas por terceros. Esta
desarrollado completamente con PHP 5. Ha sido probado en numerosos proyectos
reales y se utiliza en sitios web de comercio electrénico de primer nivel. Sigue la
mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web. Normalmente, todos
los productos web comparten el mismo tipo de contenidos, como pueden ser una base
de datos, archivos estaticos, archivos subidos al sitio web por parte de los usuarios o
administradores, clases y librerias php, librerias externas, entre otros. Symfony
proporciona una estructura en forma de arbol de archivos para organizar de forma
I6gica todos estos contenidos, ademas de ser consistente con la arquitectura MVC
utilizada y con la agrupacion proyecto / aplicacion / médulo. Cada vez que se crea un
nuevo proyecto, aplicacion o mddulo, se genera de forma automética la parte
correspondiente de esa estructura. (40). Es compatible con la mayoria de gestores de
bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se
puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas

Windows

3.4.3.2 FRAMEWORK PARA APLICACIONES DE ESCRITORIO.
3.4.3.2.1 HIBERNATE V- 3.7

Para las aplicaciones de Escritorio en caso de utilizar el lenguaje de programacion
Java se recomienda usar el framework Hibernate, el cual servira de puente entre la

capa de acceso a datos y la Base de Datos.

Seria mas natural y sencillo trabajar directamente con objetos, pero es imposible con
las BD relacionales, y las BD orientadas a objeto puesto que estan todavia muy
verdes. La mejor opcién entonces es utilizar un motor de persistencia, que es el
componente software encargado de traducir entre objetos y registros. Un motor de
persistencia de codigo abierto es Hibernate, el cual permitira guardar un objeto en la

base de datos o borrarlo de forma automatica.
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Es una de herramienta de mapeo para el lenguaje Java que implementa numerosas
funcionalidades. Permite solucionar el problema de la diferencia entre los datos
orientados a objetos usados en la memoria de la computadora y el modelo relacional
usado en la Base de Datos. Maneja el acceso a datos desde el punto de vista de la
programacion orientada a objetos. Utiliza el mecanismo de reflexion de Java, el cual se
refiere al permiso que tiene un objeto en ejecucion de examinarse a si mismo. Entre
sus ventajas se encuentra que presenta facilidad de programacion y es idénea para
aplicaciones transaccionales sin procesamiento masivo. Estd disefiado para ser
flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder adaptarse a su uso sobre
una Base de Datos ya existente. También tiene la funcionalidad de crear la Base de

Datos a partir de la informacién disponible.

Presenta algunas caracteristicas técnicas y son las que a continuacion se mencionan
(47):

» Modelo de programacion natural. Hibernate es una capa de persistencia
objeto/relacional que permite disefiar objetos persistentes que podran incluir

polimorfismo, relaciones, colecciones, y un gran nimero de tipos de datos.

» Gran escalabilidad. Hibernate es muy eficiente, tiene una arquitectura de caché

de doble capa y podria ser usado en un cluster.

» Software libre. Esta bajo licencia LGPL (Lesser GNU Public License).

» Persistencia transparente. Ofrece soporte para un amplio conjunto de las
colecciones de Java, propiedades del estilo de persistencia de JavaBeans, etc.

que abstraen al usuario.

» Mapeado flexible gracias a las asociaciones bidireccionales, la persistencia
transitiva,colecciones de tipos bésicos, etc. el mapeado resulta mucho mas

flexible.

» Facilidades en consultas. Debido en parte a que se realizan en un potente

lenguaje de consultas orientado a objetos.
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» Facilidades en metadatos. Soporta el formato del mapeado de XML, disefiado
para ser editado a mano y el mapeado basado en anotaciones. Ademas de
Validacion basada en anotaciones.

3.4.3.2.2 Q1 4.6

Qt es un framework para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma. Dentro de sus

caracteristicas se encuentran:

» Compatibilidad multiplataforma con un s6lo cddigo fuente.
» Performance de C++.

» Disponibilidad del cédigo fuente.

» Excelente documentacién (Qt Assistant).

» Internacionalizacion de aplicaciones (Qt Linguist).

» Soporte para XML, conexién a bases de datos, SVG, OpenGL, programaciéon

para redes.
» Biblioteca de clases intuitiva
» Herramientas de desarrollo integrado
» Integracién con Visual Studio
» Utilice los controles de ActiveX en aplicaciones Qt
» Integra Direct3D para el hardware de graficos acelerados
» Soporte para aplicaciones 64-bits en la plataforma Mac con la APl Cocoa.

» Librerias para analizar la carga de las aplicaciones haciendo benchmark de las
mismas. La libreria Qt posee numerosos modulos que permite trabajar con

bases de datos, gréficos, imagenes, sonido, etc.

Las ventajas de usar este framework grafico son extensas:
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» Es usado en disimiles tecnologias como la telefonia celular (Symbian S606)1,

aplicaciones de tipo SCADA, dispositivos multipropdsito, y otras.

» Es multiplataforma. ElI mismo cédigo que se escribe en GNU/Linux, puede ser

ejecutado facilmente en Windows XP o en Mac OSX.

» Por las amplias caracteristicas con que cuenta, se hace muy féacil construir

aplicaciones para distintos usos.

» Cuenta con un excelente disefiador gréfico de aplicaciones llamado Qt
Designer, el cual hace mas facil todavia el trabajo del programador.

» Tiene un sistema integrado de internacionalizacién llamado Qt Linguist lo que

permite portar las aplicaciones al lenguaje que se desee.

Las aplicaciones basadas en Qt tienen una buena respuesta y un buen uso de la
memoaria. El desarrollo con Qt es muy apropiado para proyectos software de larga
escala, tanto comerciales como de libre distribucién

El conjunto de herramientas tiene un enfoque mas eficiente para facilitar la tarea de
gestion de memoria para sus programadores: cuando un objeto es suprimido, todos
los objetos dependientes se eliminan automaticamente. El enfoque esta en no interferir
con la libertad del programador para borrar manualmente cuando lo deseen. La
biblioteca Qt esta concebida como multiplataforma, permitiendo escribir cédigo que se
compilard y ejecutara en distintas plataformas, incluyendo Unix, Linux, FreeBSD o
incluso Windows. Se pueden ejecutar aplicaciones de Qt asi como aplicaciones de

KDE sin tener que estar corriendo el mismo KDE.

Funciona en todas las principales plataformas y tiene un amplio apoyo. ElI API de la
biblioteca cuenta con métodos para acceder a bases de datos mediante SQL, asi
como uso de XML, gestién de hilos, soporte de red, una APl multiplataforma unificada
para la manipulacién de archivos y una multitud de otros métodos para el manejo de

ficheros, ademas de estructuras de datos tradicionales.

Qt es utilizada en KDE, un entorno de escritorio para sistemas como GNU/Linux o

FreeBSD, entre otros. Utiliza el lenguaje de programacion C++ de forma nativa,
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adicionalmente puede ser utilizado en varios otros lenguajes de programacion a traves

de bindings.

Incluye un framework de animacién que ayuda a construir grandes animaciones,
interfaces graficas de alto rendimiento sin la molestia de la gestion de estructuras
complejas, temporizadores, etc. También permite crear animaciones personalizadas y
funciones de interpolacién. Tiene una clase que define las funciones de la
funcionalidad compartida por todas las animaciones, la clase QAbstractAnimation que
es la base de todas las animaciones. QAbstractAnimation proporciona las funciones
virtuales puras utilizadas por las subclases para seguir el progreso de la animacién: la
duracién () y updateCurrentTime (). Las vistas graficas no estan omitidas, se puede
animar QGraphicsWidgets y QGraphicsObject las cuales heredan de QGraphicsitem.
Cuenta con efectos que pueden ser utilizados para alterar la apariencia de los
elementos de la interfaz de usuario, un par de efectos estandar tales como vision
borrosa, colorear, proporcionar sombras y es posible aplicar efectos personalizados
Las animaciones son controladas usando las curvas faciles y pueden ser agrupadas
Esto permite que las animaciones sean de complejidad arbitraria. EI API es facil de
entender con funciones tales como start (), stop (), pause (), y currentTime (). Qt
cuenta actualmente con un sistema de triple licencia: GPL v2/v3 para el desarrollo de
software de cédigo abierto y software libre, la licencia de pago QPL para el desarrollo
de aplicaciones comerciales, y a partir de la version 4.5 una licencia gratuita pensada

para aplicaciones comerciales, LGPL.

3.4.4 ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO ( IDE)

Un Entorno de Desarrollo Integrado es un programa informatico que estd compuesto
por un conjunto de herramientas de programacion. Es una plataforma donde se puede

programar comodamente.

3.4.4.1 NETBEANS 6.8

NetBeans es un proyecto de cddigo abierto de gran éxito con una gran cantidad de
usuarios. Es un producto libre, gratuito y sin restricciones de uso. Hace referencia a
una plataforma para el desarrollo de aplicaciones de Escritorio. El soporte de Java
Enterprise Edition es de importancia, en especial para los desarrolladores de JBuilder.
Dado que cuenta con el mejor soporte a estandares industriales de la tecnologia Java

Ha hecho que el desarrollo de aplicaciones Java de tipo empresarial sea mas rapido y
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sencillo, su facilidad de uso, su cumplimiento de regulaciones, sus perfiles de

rendimiento, ademas de su flexibilidad entre plataformas (37).

NetBeans le sirve a los programadores para escribir, compilar, depurar y ejecutar
programas. Posee un navegador web integrado. Presenta el editor con mas colores y
un soporte mas eficiente para XHTML marcando con diferentes colores las etiquetas
de apertura y cierre. Permite mostrar el avance del proyecto y las tareas que se han
terminado a través de un diagrama de Gantt. Tiene ademas un excelente

completamiento de cédigo, pistas de error y ventanas emergentes de documentacion.

Esta escrito en Java pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion.
Ademas es un IDE de codigo abierto escrito completamente en Java usando la

plataforma NetBeans.

El nuevo NetBeans IDE contiene las herramientas para que los desarrolladores de
software puedan crear aplicaciones de Escritorio, enterprise, Web, y aplicaciones
méviles, con el lenguaje Java, asi como también C/C++, PHP, JavaScript, Groovy, and
Ruby.

3.4.4.2 QT CREATOR 1.3

Qt Creator es el sutil y multiplataforma Entorno Integrado de Desarrollo. Esta disefiado
fundamentalmente para hacer que el desarrollo en C++ sea mas rapido y facil. Se
cre6 con el objetivo de usarlo para el desarrollo de mudltiples plataformas como
Windows XP y Vista, Linux y Mac OS X (38). Entre las principales caracteristicas que
este presenta es que tiene una biblioteca de clases intuitiva, herramientas de
desarrollo integrado y presenta Integracion con Visual Studio. Este IDE es portable e
idéneo para aplicaciones futuras, y es principalmente por la utilizacién de la libreria QT
la cual ha sido utilizada en la realizaciébn de grandes proyectos. Esta biblioteca es
multiplataforma para el desarrollo de aplicaciones gréficas. Qt es una aplicacion
integral y un marco para el desarrollo de aplicaciones de interfaz de usuario de
Windows que también se puede implementar en muchos otros escritorios y sistemas
integrados de explotacion sin reescribir el cddigo fuente. Dicho IDE presenta
desventajas con respecto a NetBeans porque solo se emplea para el desarrollo de
aplicaciones de escritorio, pero esto no es problema para el desarrollo del proyecto y

aun asi para el trabajo con medias esta en ventaja por la utilizacion de QT.
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A continuacion se hace referencia a algunos elementos de esta biblioteca QT:

Klear: Visualizador y grabador de TV digital.

JuK: Reproductor de audio.

KAudioCreator: Extractor digital de discos compactos.
KMPlayer: Frontispicio para GStreamer, MPlayer o Xine.
Konverter: Conversor de video, GUI para MEncoder.

KRadio: Sintonizador de radio.

YV V V V V V V

KsCD: Reproductor de discos compactos.

3.4.3.4 IDES PROPUESTOS

Después de un andlisis sobre los IDE se llega a la conclusién de que se empleard QT
Creator 1.3 con las librerias de QT, utilizando como lenguaje de programaciéon C++
para las futuras aplicaciones de Escritorio del Departamento de Sefiales Digitales, ya
que todos estos programas estan basados en QT y estan muy relacionados con las
medias. Se propone ademas usar el IDE NetBeans para las aplicaciones Web y
Escritorio por las grandes caracteristicas que presenta, utilizando los lenguajes de
programacion PHP y Java. El IDE NetBeans respalda plenamente el desarrollo
interactivo, por lo que los proyectos PHP siguen los patrones clasicos conocidos para
los desarrolladores web. NetBeans es un conocido IDE para desarrollar en Java y

también en PHP.

3.5 Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)

Es necesario proponer un Sistema Gestor de Base de Datos para crear y mantener
una Base de Datos, asegurando su integridad y seguridad. Es imprescindible un gestor
que le dé mantenimiento a la Base de Datos para que controle la manipulacién de los

datos y el acceso a estos.

3.5.1 POSTGRES SQL V-8.3

Este es un Sistema de Gestor de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS),
basado en Software libre. Es ampliamente considerado como el sistema de bases de
datos de codigo abierto mas avanzado del mundo, donde cada usuario puede tener
una vision sobre la dltima tarea que realiz6. Ofrece nuevos conceptos como son:

clases, herencia, tipos y funciones. Aporta en cierta forma potencia y flexibilidad
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adicional como son las restricciones, los disparadores, las reglas y la integridad
transaccional (35). Postgres SQL es altamente extensible, ya que soporta operadores
y tipos de datos definidos por los distintos usuarios. Cuenta con un mejor soporte para
los procedimientos que se acumulan en el servidor. Ofrece menor tiempo de respuesta
a la hora de ejecutar cualquier consulta. Posee grandes -caracteristicas que
tradicionalmente sélo se pueden ver en productos comerciales de alto calibre (41).
Soporta transacciones y desde la version 7.0, llaves foraneas (integridad referencial).
Permite ademas que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la

misma tabla sin necesidad de bloqueos.

3.5.2 MYSQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacional (Relational Data Base
Management System), multi-hilo y multi-usuario. Una base de datos relacional
almacena datos en tablas separadas en lugar de poner todos los datos en un gran
almacén, lo que afade velocidad y flexibilidad. Se trata de un programa capaz de
almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de distribuirlos para
cubrir las necesidades de cualquier tipo de organizacién, desde pequefios
establecimientos comerciales a grandes empresas y organismos administrativos.
MYSQL trabaja en diferentes plataformas. Una sus principales ventajas es la velocidad
que tiene a la hora de leer datos. Es muy popular en aplicaciones Web. Trabaja en
numerosas plataformas como AlX, HP-UX, GNU/Linux, Mac OS X, Novell NetWare,
OpenBSD, 0S/2, Solaris, SunOS, y todas las versiones de Windows. Su mayor
desempenfio se logra cuando se combina con el lenguaje de programacion PHP. Es
gratuito para la mayor parte de los usos y su servicio de asistencia resulta econémico.
Mucho mas rapido que la mayor parte de sus rivales. Se ejecuta en la inmensa
mayoria de sistemas operativos y, la mayor parte de los casos, los datos se pueden
transferir de un sistema a otro sin dificultad. Presenta una desventaja en cuanto a
otros Sistemas Gestores de Base de Datos y es que es gratis para aplicaciones de

cAdigo abierto, de lo contrario hay que pagar licencia comercial.

3.5.3 ORACLE

Oracle es también un sistema gestor de base de datos relacional. Es un sistema
gestor robusto. Es considerado como uno de los sistemas de bases de datos mas
completos destacando soporte de transacciones, estabilidad, escalabilidad y soporte

multiplataforma. Entre sus muchas caracteristicas se puede resaltar que garantiza la
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seguridad e integridad de los datos. Presenta estabilidad y gran escalabilidad. Las
transacciones se ejecutan de forma correcta. Ayuda a administrar y almacenar
grandes voliumenes de datos. La tecnologia Oracle se encuentra practicamente en
todas las industrias alrededor del mundo. Garantiza ademéas el funcionamiento de sus
bases de datos. Aunque ha tenido mucha demanda en el mercado de servidores
empresariales estd sufriendo la rivalidad y competencia de Postgres SQL. Soporta

ademas un subconjunto de SQL92 mayor que el que soporta MySQL.

3.5.4 GESTOR DE BASE DE DATOS PROPUESTO.

Se propone entonces Postgres SQL para la elaboracion de un producto robusto y
escalable. Se pudo observar que el gestor de BD Oracle es muy robusto y rapido, pero
ademas es visible que PostgreSQL cuanto mayor es el nUmero de registro y mas
compleja es la consulta, sus resultados son mas rapidos. PostgreSQL es de cédigo
abierto. Es impresionante el gran soporte que tiene con la mayoria de los lenguajes de
programacion. Presenta una alta concurrencia lo que se encuentra entre sus
principales caracteristicas: mediante un sistema denominado MVCC (Acceso
concurrente multiversion). Es estable, flexible. Se puede extender su funcionalidad

ademas de tener gran compatibilidad con sistemas operativos.

3.6 Arquitecturas Propuestas.

Después de un estudio realizado sobre los proyectos del Departamento de Sefales
Digitales y de acuerdo con las caracteristicas que estos presentan, se proponen el uso
de diversas arquitecturas. Se seleccion6 para el disefio de la arquitectura que se
quiere proponer la Arquitectura Tres Capas, el patrén Modelo_Vista_Controlador y la

Arquitectura Orientada a Objetos.

3.6.1 ARQUITECTURA TRES CAPAS.

Si se quieren realizar aplicaciones de Escritorio en el Departamento de Sefales
Digitales, se propone hacer uso de la Arquitectura de Tres Capas. Tradicionalmente
realizar aplicaciones compactas causa gran cantidad de problemas de integracion en
sistemas software que son complejos; ejemplos de estos sistemas pueden ser los de
gestion de una empresa o los sistemas de informacion integrados en mas de una
aplicacion. Dichas aplicaciones pueden presentar problemas de escalabilidad,

seguridad etc. Para resolver este tipo de problema se asumié la division de las
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aplicaciones en capas, las cuales se mencionan a continuacion. Si se establece una

separacion entre capas se obtiene una potente arquitectura.

Capas: ayudan a estructurar aplicaciones que pueden estar dispersos en grupos de
subtareas, en las cuales cada grupo de subtarea estda en un cierto nivel de
abstraccion. Cuando se utiliza el término capa se hace referencia a como una soluciéon

se encontrara dividida desde un punto de vista logico.

Modelo de Tres Capas

La principal funcion de este modelo es crear una modularidad del sistema de forma tal
gue asigne a cada capa una funcionalidad especifica y bien definida; ademéas de
localizar errores y mejorar considerablemente el soporte del mismo. Las interacciones
entre las capas ocurren generalmente por invocaciéon de métodos(Garlan y Shaw ).
Por definicion, los niveles de abajo no deben poder utilizar funcionalidad ofrecida por

los de niveles superiores.

En este patrdn de arquitectura cada capa le proporcionard servicios a la capa superior
y se sirve de las prestaciones que le brinda la inferior. Al dividir un sistema en capas,
cada una de ellas puede tratarse de forma independiente, sin tener que conocer los

detalles de las demas.

| Usuarios |

T

| Presentacicon |

T

| Negocio I

:

| Acceso a Datos |

L

llustracion 1 Modelo de Tres Capas

La capa de Presentacion

La arquitectura en 3 capas esta compuesta por una capa de presentacion o también
denominada capa superior. Es la encargada de controlar las formas de navegacion de
los usuarios por las pantallas. Reune todos los aspectos del software que tiene que ver

con las interfaces y la interaccion con los diferentes tipos de usuarios. Estos incluyen
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el manejo y aspecto de las ventanas, el formato de los reportes, menus, graficos y
elementos multimedia en general. La capa de presentacion es una especie de
intermediaria entre el usuario y el sistema, es como una ventana que captura la
informacién de un usuario realizando un filtrado previo para comprobar que no existen
errores de formato y le comunica la informacién que este solicita. Esta capa solamente

se comunica con la capa continua a ella, la capa de negocio.

La capa de Negocio

Conforma todas las caracteristicas del software que apoyan los procesos de negocio
gue llevan a cabo los usuarios. Es en ella donde se encuentran los programas que se
ejecutan, estableciéndose ademas las reglas, las validaciones y los célculos que un
sistema debe efectuar. Es responsable de la implementacion de las reglas del negocio.
Se conoce como capa intermedia; la cual recibe la peticién del usuario a través de la
capa de presentacion y se encarga de responderle mediante repositorios de
informacién. Esto se traduce a la comunicacién que tiene con la capa de presentacion
para recibir solicitudes y mostrar resultados. Se comunica ademas con la capa de
datos, en este caso para solicitar al gestor de base de datos acciones tales como

almacenar o recuperar datos de él.

La capa de Acceso a Datos

Reune de cierta forma todas las caracteristicas del software que tienen relaciéon con el
manejo de los datos persistentes, por lo que también se le llama capa de Bases de
Datos, existiendo especificaciones donde se maneja cOmo sera la comunicacién entre
cada una de las capas definidas. Es la representacion real de los datos. En ella se
representan los procedimientos almacenados y el esquema de los datos. Esta
compuesta por uno o0 varios gestores de Bases de Datos que realizan el
almacenamiento de toda la informacion, recibiendo solicitudes de almacenamiento o

recuperacion desde la capa de negocio.

3.6.1.1 ; POR QUE SE PROPONE LA ARQUITECTURA EN CAPAS ?

La division de un sistema en capas facilita el disefio arquitectonico, permitiendo la
construccién de sistemas débilmente acoplados, lo que significa que si se reducen las
dependencias entre las capas resultaria mas facil la implementacion de cada capa por

separado sin afectar al resto del sistema.
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Entre las principales ventajas que hacen que se proponga esta arquitectura para

aplicaciones de Escritorio se encuentran:

> Modularidad del sistema.

» Mejora el soporte del sistema.

» Soporta un disefio basado en niveles de abstraccion crecientes, lo cual a su
vez permite a los implementadores la particion de un problema complejo en

una secuencia de pasos incrementales.

> Facilita la localizacién de errores.

» Permite el desarrollo paralelo del sistema por cada capa.

» Mayor flexibilidad (se pueden afiadir modulos para dotar al sistema de otras

funcionalidad).

» Facilita el mantenimiento del proyecto.

» Proporciona amplia reutilizacion. Esto conduce a la posibilidad de definir
interfaces de capa estandar, a partir de las cuales se pueden construir

extensiones o prestaciones especificas.

Es valido mencionar que para el desarrollo de una aplicacibn de Escritorio es
importante este patrén pues el mismo permite a los programadores corregir sus

errores con mas facilidad debido a la estructura que tendra el cédigo.

Para la capa de interfaz de usuario es recomendable usar el framework Swing. Este
framework esta compuesto por un amplio conjunto de componentes. En el caso de la
capa de logica del negocio, se propone el framework Spring, el cual prporcionara una
potente configuracion de la aplicacion que esté basada en el lenguaje de
programacién Java con el IDE NetBeans. Spring facilita el desarrollo de otras
funcionalidades. Permite que los objetos de acceso a datos y del negocio sean
reutilizables. Se basa fundamentalmente en permitir que los objetos del negocio y de
acceso a datos sean reusables. Facilita la manipulacion de los objetos y mejora la
practica de la programacién. Para la capa de acceso a datos se propone utilizar el

framework Hibernate en el caso de utilizar el lenguaje de programacién JAVA.
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3.6.2 PATRON DE ARQUITECTURA MODELO_VISTA_CONTROLADOR
(MVC).

La aplicaciones Web en el Departamento de Sefales Digitales se quieren modelar
haciendo uso del patrén Modelo_Vista _Controlador (MVC) con el objetivo de utilizar la
separacion de las responsabilidades de cada una de las capas que lo componen y asi
lograr mayores facilidades de desarrollo. Este patrén se utiliza principalmente cuando
es necesario modularizar la interfaz de usuario y las reglas del negocio.Se ve

frecuentemente en aplicaciones de este tipo.

Dicho patrén es muy utilizado en el disefio de aplicaciones que contengan sofisticadas
interfaces como lo son las aplicaciones Web. Es usado con frecuencia en aplicaciones
que necesiten la habilidad de mantener mdaltiples vistas de la informacion.
Normalmente, la vista cambia mas veces que el modelo y el controlador, por tanto, si
se realiza un disefio que mezcle los componentes de la vista y controlador entonces
esto traerd consigo que cada vez que se necesite cambiar la vista, habra que modificar
trabajosamente los componentes del controlador, lo que conlleva a mayores
posibilidades de cometer errores y a un incremento de trabajo para los
desarrolladores. Es por eso que se necesita hacer uso de ese patrén de arquitectura
en este tipo de aplicaciones, para desacoplar la vista del modelo, con la finalidad de
mejorar la reusabilidad, de forma tal que las modificaciones en la vista impacten en

menor medida en el modelo o el controlador.

El patron de arquitectura MVC se caracteriza por dividir una aplicacion interactiva en
tres componentes. Este modelo contiene los datos y funcionalidades de fondo. Se
utiliza principalmente cuando es necesario modularizar la interfaz de usuario, las

reglas de negocio y el control de eventos.

Se caracteriza por separar el modelado del dominio, la presentacion y las acciones

basadas en datos ingresados por el usuario en tres partes diferentes (32):

» Modelo
> Vista

» Controlador
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____________ Controlador

T
| ]
Modelo :
A W
e Vista

llustraciéon 2 Estilo Modelo_Vista_Controlador

Modelo

Administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde a
requisitos de informacion sobre su estado(usualmente formulados desde la vista) y
responde a instrucciones de cambiar el estado(habitualmente desde el controlador).
Mantiene el conocimiento del sistema. Encapsula los datos y las funcionalidades. El
modelo es independiente de cualquier representacion de salida y/o comportamiento de
entrada. No depende de ninguna vista y de ningun controlador.

El modelo es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema

opera. La logica de datos asegura la integridad de estos y permite derivar datos.
Vista

Maneja la visualizacion de la informacion. Presenta el modelo en un formato adecuado

para interactuar con el usuario, dicha capa es conocida como: interfaz de usuario.

Controlador

Interpreta las acciones del raton y el teclado, informando al modelo y/o a la vista para
gue cambien segun resulte apropiado. Tiene tres variantes principales: Activa, Pasiva
y Documento-Vista. Esta parte responde a eventos, usualmente acciones del usuario e
invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista. Recibe ademas las

entradas, traducidas a solicitudes de servicio para el modelo.

3.6.2.1 ; POR QUE SE PROPONE MODELO_VISTA_CONTROLADOR (MVC) ?

El patron de arquitectura Modelo_Vista _Controlador se utiliza principalmente cuando
es necesario modularizar la interfaz de usuario, las reglas del negocio y el control del
negocio. Entre las principales ventajas que este presenta y que hacen que se

proponga esta arquitectura se encuentran:
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» Evita poner el cédigo indebido en la capa impropia.
» Facilita despliegue en caso de modificaciones en el modelo de datos.
» Se puede mostrar distintas variantes de interfaz grafica simultaneamente.

» La interfaz tiende a cambiar mas rapido que las reglas del negocio. Agregar

otros tipos de vista no afecta el modelo.

El patron MVC es de gran utilidad para aplicaciones Web, ya que permite una mejor
organizacion del codigo haciendo que el sistema sea mas modular. Si se utiliza este
patrén se posibilita la disminucion de la complejidad del sistema, lo que seria mas facil

para los programadores.

Para las aplicaciones Web se propone ademdas para la abstraccion de datos
DOCTRINE:

PROPEL es el ORM clasico de Symfony. Su principal ventaja es que esta
completamente integrado con Symfony y que decenas de plugins sélo funcionan para
Propel. Su desventaja es que la version 1.2 que se utiliza actualmente tiene menor
rendimiento que las versiones 1.3 y 1.4 donde se utiliza DOCTRINE por defecto.

DOCTRINE es el ORM del futuro de Symfony. Su principal ventaja es el rendimiento
en ejecucion y la forma tan concisa en la que se pueden escribir consultas muy

complejas.

3.6.3 ARQUITECTURA ORIENTADA A OBJETOS.

En los sistemas de informacion disefiados bajo el paradigma orientado a objetos es
recomendable el uso de esta arquitectura. La arquitectura orientada objetos sera

utilizada fundamentalmente donde se emplee una programacion orientada a objetos.

Esta arquitectura se encuentra presente en aplicaciones Web y de Escritorio, es por
tanto que surge como otra propuesta para los productos del Departamento de Sefiales

Digitales.

Los componentes de este tipo de esta arquitectura son los objetos. Estos objetos

representan una especie de componentes que se les llama managers, debido a que
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son responsables de preservar la integridad de su propia representacion (Garlan y
Shaw).

Los componentes de este estilo se basan en principios orientados a objetos, los cuales
se refieren a encapsulamiento, herencia y polimorfismo (32). Dichos objetos no
pueden ser accesibles desde otros objetos. Los objetos y sus interacciones son el
centro en el disefio de la arquitectura orientada a objetos y en la estructura de la
aplicacion. Un objeto serd ante todo una entidad reutilizable en el entorno de

desarrollo de cualquier sistema.

Una de las caracteristicas que presenta esta arquitectura es que las clases interfaces
estan independientes o separadas de sus respectivas implementaciones, lo que lleva a

la conclusion de que la distribucion de estos objetos sera totalmente transparente.

Los objetos se relacionan a través de la llamada de métodos y mensajes. Existen
diferentes variantes de este estilo, ya que algunos sistemas, pueden admitir que los
objetos sean tareas concurrentes; mientras que otros permiten que los objetos posean

multiples interfaces facilitando un distinto comportamiento.

3.6.3.1 ; POR QUE SE PROPONE LA ARQUITECTURA ORIENTADA A OBJETOS ?

Entre las principales ventajas que influyen en la propuesta de esta arquitectura se

encuentran:
» El refinamiento o descomposicion funcional es sencillo.

» El encapsulamiento vy reutilizacién, es de facil descomposicion en una

coleccion de agentes interactivos.

» Se puede modificar la implementacién de un objeto sin afectar a sus clientes.
Esta arquitectura aunque para muchos sistemas es invisible, esta en casi todas las

aplicaciones, puesto que estan basados en una programacion orientada a objetos y en

la cual se emplea fundamentalmente la herencia y el polimorfismo.

3.7 Protocolos de comunicacion.
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Un protocolo es un conjunto de reglas usadas por computadoras para comunicarse
unas con otras a través de una red. Un protocolo es una convencion o estandar que
controla o permite la conexion, comunicacion, y transferencia de datos entre dos
puntos finales. En su forma mas simple, un protocolo puede ser definido como las

reglas que dominan la sintaxis, semantica y sincronizacion de la comunicacion.

3.7.1 PROTOCOLOS DE COMUNICACION ENTRE APLICACIONES WEB.

3.7.1.1 HTTP

Hypertext Transfer Protocol o HTTP (en espafiol protocolo de transferencia de
hipertexto). HTTP fue desarrollado por el World Wide Web Consortium y la Internet
Engineering Task Force, HTTP define la sintaxis y la semantica que utilizan los
elementos de software de la arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para
comunicarse. Es un protocolo orientado a transacciones y sigue el esquema peticion-
respuesta entre un cliente y un servidor. Al cliente que efectda la peticién (un
navegador web) se lo conoce como "user agent" (agente del usuario). A la informacion
transmitida se la llama recurso y se la identifica mediante un localizador uniforme de
recursos (URL). Los recursos pueden ser archivos, el resultado de la ejecucion de un
programa, una consulta a una base de datos, la traduccién automéatica de un

documento, etc.

3.7.1.2 HTTPS

Hypertext Transfer Protocol Secure (en espafiol: Protocolo seguro de transferencia de
hipertexto), mas conocido por sus siglas HTTPS. Es un protocolo de red basado en el
protocolo HTTP, destinado a la transferencia segura de datos de hipertexto, es decir,
es la version segura de HTTP. La idea principal de https es la de crear un canal seguro

sobre una red insegura.

El protocolo HTTPS utiliza un cifrado basado en las Secure Socket Layers (SSL) para
crear un canal cifrado (cuyo nivel de cifrado depende del servidor remoto y del
navegador utilizado por el cliente) mas apropiado para el trafico de informacion
sensible que el protocolo HTTP. Cabe mencionar que el uso del protocolo HTTPS no
impide que se pueda utilizar HTTP. Es aqui, cuando nuestro navegador advertir4
sobre la carga de elementos no seguros (HTTP), estando conectados a un entorno
seguro (HTTPS).
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Secure Sockets Layer (SSL): Seguridad de la Capa de Transporte. Es un protocolo
criptogréfico que proporciona comunicaciones seguras en Internet. SSL proporciona
autenticacién y privacidad de la informacién entre extremos sobre Internet mediante el
uso de la criptografia. Habitualmente, solo el servidor es autenticado (es decir, se
garantiza su identidad) mientras que el cliente se mantiene sin autenticar; la
autenticacién mutua requiere un despliegue de infraestructura de claves publicas (o
PKI) para los clientes. Los protocolos permiten a las aplicaciones cliente-servidor
comunicarse de una forma disefiada para prevenir escuchas (eavesdropping), la
falsificacion de la identidad del remitente (phishing) y mantener la integridad del

mensaje. SSL implica una serie de fases basicas:

» Negociar entre las partes el algoritmo que se usard en la comunicacion.

» _ Intercambio de claves publicas y autenticacion basada en certificados digitales.

> Cifrado del trafico basado en cifrado simétrico.

3.7.1.2 FTP

File Transfer Protocol o FTP (en espafiol Protocolo de Transferencia de Archivos). Es
un protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas conectados a una
red TCP (Transmission Control Protocol), basado en la arquitectura cliente-servidor.
Permite que un equipo cliente se pueda conectar a un servidor para descargar
archivos desde él o para enviarle archivos, independientemente del sistema operativo

utilizado en cada equipo.

El Servicio FTP es ofrecido por la capa de Aplicacién del modelo de capas de red
TCP/IP al usuario, utilizando normalmente el puerto de red 20 y el 21. Un problema
basico de FTP es que esta pensado para ofrecer la maxima velocidad en la conexién,
pero no la maxima seguridad, ya que todo el intercambio de informacién, desde el
login y password del usuario en el servidor hasta la transferencia de cualquier archivo,
se realiza en texto plano sin ningun tipo de cifrado, con lo que un posible atacante
puede capturar este trafico, acceder al servidor, o apropiarse de los archivos

transferidos.

3.7.1.3 SOAP
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SOAP (Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar que permite la
comunicacion y la interoperabilidad entre diversas aplicaciones Web desarrolladas
bajo tecnologias diferentes. El objetivo primordial de SOAP es Establecer un protocolo
estandar de invocacién de servicios remotos, basado en protocolos estandares de
Internet: HTTP (Protocolo de transporte de Hipertexto) para la transmision y XML
(lenguaje de marcado extensible) para la codificacion de datos.

3.7.2 PROTOCOLOS DE COMUNICACION ENTRE APLICACIONES DE
ESCRITORIO.

3.7.2.1 TCP/IP

El conjunto TCP/IP esta disefiado para enrutar y tiene un grado muy elevado de
fiabilidad, es adecuado para redes grandes y medianas, asi como en redes
empresariales. Se utiliza a nivel mundial para conectarse a Internet y a los servidores
web. Es compatible con las herramientas estandar para analizar el funcionamiento de
la red. Es rapido en redes con un volumen de trafico grande donde haya que enrutar

un gran nimero de tramas.

Este protocolo se encargara de que la comunicacién sea posible. TCP/IP es
compatible con cualquier sistema operativo y con cualquier tipo de hardware.
Cualquier maquina de la red puede comunicarse con otra distinta y esta conectividad
permite enlazar redes fisicamente independientes en una red virtual llamada Internet.
Las maquinas en Internet son denominadas "hosts" o nodos. TCP/IP. Proporciona la
base para muchos servicios Utiles, incluyendo correo electronico, transferencia de
ficheros y login remoto. El correo electrénico esté disefiado para transmitir ficheros de
texto pequefios. También pueden proporcionar chequeos de seguridad controlando las
transferencias. El login remoto permite a los usuarios de un ordenador acceder a una

maquina remota y llevar a cabo una sesién interactiva.

3.7.3 PROTOCOLOS DE COMUNICACION ENTRE UNA APLICACION Y SU
SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS.

3.7.3.1 ODBC(OPEN DATABASE CONNECTIVITY)

Es un estandar de acceso a bases de datos que utilizan los sistemas Microsoft. A
través de ODBC, en un sistema Windows se puede conectar con cualquier base de

datos. Permite conectar con cualquier base de datos de la que exista un driver ODBC.
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Los creadores de las distintas bases de datos son los responsables de crear un driver

ODBC para que su base de datos se pueda conectar desde un sistema Microsoft.

El objetivo de ODBC es hacer posible el acceder a cualquier dato desde cualquier
aplicacion, sin importar qué Sistema Gestor de Bases de Datos almacene los datos,
ODBC logra esto al insertar una capa intermedia llamada manejador de Bases de
Datos, entre la aplicacion y el DBMS, el propoésito de esta capa es traducir las
consultas de datos de la aplicacion en comandos que el DBMS entienda.

Para conectar con ODBC una base de datos se ha de crear un DSN, que es un
nombre que se asocia a una conexion por ODBC para referirse a ella desde las
aplicaciones o programas que deban conectarse con la base de datos.

3.7.3.2 JDBC (JAvA DATABASE CONNECTIVITY)

JDBC es el acrénimo de Java Database Connectivity, un APl que permite la ejecucién
de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java
independientemente del sistema de operacion donde se ejecute o de la base de datos
a la cual se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se

utilice.

El APl JDBC se presenta como una coleccién de interfaces Java y métodos de gestion
de manejadores de conexidon hacia cada modelo especifico de base de datos. Un
manejador de conexiones hacia un modelo de base de datos en particular es un
conjunto de clases que implementan interfaces Java y que utilizan los métodos de
registro para declarar los tipos de localizadores a base de datos ([URL]) que pueden
manejar. Para utilizar una base de datos particular, el usuario ejecuta su programa
junto con la biblioteca de conexién apropiada al modelo de su base de datos, y accede
a ella estableciendo una conexion, para ello provee en localizador a la base de datos y
los pardmetros de conexion especificos. A partir de alli puede realizar con cualquier
tipo de tareas con la base de datos a las que tenga permiso: consultas,
actualizaciones, creacion, modificacion y eliminacién de tablas, ejecucion de
procedimientos almacenados en la base de datos, etc. Es importante resaltar que la
conectividad y apertura de controles permitiria una mejor interconexion de sistemas
heterogéneos. En la actualidad existen ODBC para muchos sistemas de bases datos,

tales como Informix, Access, PostgreSQL, MySQL, Oracle y SQL Server.
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3.8 Tecnologias telematicas y de servicios.

Dichas tecnologias se emplearan como parte del desarrollo de software en el
Departamento de Sefiales Digitales. Ademas facilitan el proceso de desarrollo y

perfeccionamiento de cualquier aplicacion que se desee implementar.

3.8.1 TECNOLOGIAS TELEMATICAS Y DE SERVICIOS PROPUESTAS.
» Controlador de versiones “Subversion (SVN)”.
» ALFRESCO como aplicacion de Gestion Documental.

» Algun Portal que necesite determinado producto que se esté
desarrollando.

» Aplicaciones para el control de tareas en el proyecto.

3.8.1.1 CONTROLADOR DE VERSION SUBVERSION (SVN).

Es un sistema de control de versiones libre y de cédigo abierto. El mismo usa como
componente fundamental los llamados repositorios a los cuales se puede acceder para
adquirir o guardar informacién. Estos repositorios son servidores de ficheros que
guardan todos los cambios que se le hagan a estos ficheros. Permiten ademas
recuperar versiones antiguas de los datos o explorar el historial de cambios de los
mismos. Se puede acceder a ellos a través de la red, lo cual se usard por personas
que estén en diferentes lugares fisicamente, asi como administrar y realizar cambios a

los datos.

3.8.1.2 ALFRESCO comMo APLICACION DE GESTION DOCUMENTAL.

Este tipo de aplicaciones permite la gestibn de documentos de apoyo a los productos
que se desarrollan en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Es de gran
importancia, ya que lleva a cabo la documentacion organizada de todo lo referente

al/los producto(s) que se estan desarrollando.

A continuacion se mencionan algunos ejemplos de cédmo aprovechar esta tecnologia

de servicio en beneficio del desarrollo de los proyectos que se llevan a cabo:

» Permite controlar las evaluaciones de los desarrolladores de un producto.
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» Se puede llevar a cabo el parte de asistencia de cada uno de los integrantes
del proyecto.

» Se puede llevar a cabo el control del horario que cumple cada desarrollador.

» Permite llevar a cabo lo relacionado con el cronograma de trabajo de los

desarrolladores de un producto software.

3.8.1.3 PORTAL.

Proporcionar un Portal para los productos del Departamento de Sefales Digitales seria
enriguecedor tanto para los desarrolladores como para las personas ajenas a este. A
continuacién se mencionan algunos ejemplos de elementos de los que podria disponer

este Portal que se confeccione:

» Publicar noticias de cada producto del Departamento.

» Mostrar algun tipo de ranking entre los productos.

» Mostrar algun tipo de rancking entre desarrolladores de cada producto.

» Informar sobre los avances de cada producto para motivar al trabajo de cada

desarrollador.

» Dar a conocer la historia de cada producto, por qué es necesario realizarlo, por

gué es importante para la Universidad y para el Pais.

3.8.1.4 APLICACION PARA EL CONTROL DE TAREAS.

Se considera una buena opcién que cada producto o proyecto tenga un pequefio sitio
donde se publiquen las tareas a las que se les debe dar cumplimiento. La universidad
de manera particular propone la aplicacion REDMINE para mostrar este tipo de
elementos. A continuacion se muestran algunos ejemplos de elementos que podria

contener este sitio que se realice:

» Publicar las tareas que debe cumplir cada desarrollador del proyecto.
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» Mostrar quién va mas atrazado o adelantado en su trabajo.
» Mostrar el tiempo en que cada desarrollador le dio cumplimiento a su tarea.

» Publicar el grado de cumplimiento de cada tarea.

3.3.9 CONCLUSIONES PARCIALES.

En este capitulo se abordaron diversos temas como es lo referente a la seleccién de
los diversos tipos de arquitecturas existentes que se proponen para aplicaciones Web
y Escritorio, asi como tecnologias telematicas y de servicios y herramientas necesarias
para el desarrollo de un proyecto, todo esto con el objetivo de desarrollar mejores
aplicaciones en el Departamento de Sefiales Digitales. Se definieron las herramientas
de modelado y de desarrollo que se usardn en el desarrollo de los productos del
departamento. Se tuvo en cuenta para su seleccién que dichas tecnologias debian ser

faciles de usar y compatibles con varias plataformas, etc.
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Conclusiones generales

En el presente trabajo se realizd un estudio detallado de los principales aspectos de la
descripcidn arquitecténica. Se realizd una propuesta de atributos calidad idéneos para
medir la complejidad de la calidad de un software.

Se evaluaron las metodologias, tecnologias y tendencias actuales, lo que permitié la
seleccién de las herramientas que mas se adecuan a las necesidades para el
desarrollo de aplicaciones en el departamento de Sefales Digitales.

A través de la descripcion de las arquitecturas se concluyé que para aplicaciones Web
se utilizaran el patron Modelo_Vista_Controlador para separar la vista del modelo y el
controlador, con el objetivo de lograr mayor modularidad en el sistema. Se propuso
una arquitectura Tres Capas para independizar cada una de las capas Yy asi facilitar el

desarrollo e implementacion de las aplicaciones de Escritorio.

Se definieron protocolos de comunicacion para establecer el intercambio de datos

entre las aplicaciones de Escritorio, Web y sus Bases de Datos.

Se establecieron tecnologias teleméaticas y de servicios para el proceso de desarrollo
de un software con el objetivo de que sirvan de apoyo y motivacion a los

desarrolladores de estos.

Se cumplieron los objetivos trazados en esta investigacion y a la vez se dio una nueva
propuesta de una arquitectura para los productos del Departamento de Sefales

Digitales.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda aplicar las arquitecturas propuestas en las futuras aplicaciones que se
construyan en el Departamento de Sefiales Digitales para obtener productos
competentes en el mercado internacional.
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GLOSARIO DE TERMINOS

PTARTYV: Plataforma de transmisién abierta para radio y television

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers (Instituto de Ingenieros

Eléctricos y Electronicos).

Lenguaje de Programacion: Un lenguaje de programacién es aquel elemento
dentro de la informatica que permite crear programas mediante un conjunto de

instrucciones, operadores y reglas de sintaxis.
AS: Arquitectura de Software

Capas: Es uno de los patrones de disefilo mas utilizado para cualquier tipo

aplicaciones, en este, basicamente se divide los elementos de disefio en paquetes.

Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering): Se incluyen una
serie de herramientas, lenguajes y técnicas de programacion que permiten la

generacion de aplicaciones de manera semiautomatica.

RUP: Metodologia de desarrollo de software basada en UML. Organiza el desarrollo

de software en 4 fases.
Framework: Marco de trabajo, solucién reutilizable y extensible.

ORM: Mapeo objeto-relacional (mas conocido por su nombre en inglés, Object-
Relational mapping, o sus siglas O/RM, ORM, y O/R mapping) es una técnica de
programacion para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de

programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional.

APIs: es el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, en la programacion
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software

como una capa de abstraccion. Usados generalmente en las bibliotecas.

WSDL.: son las siglas de Web Services Description Language, un formato XML que se

utiliza para describir servicios Web
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