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Resumen

Resumen

A lo largo del tiempo, la tendencia a utilizar aplicaciones Web se ha ido incrementando
de una manera sorprendente. A causa de los beneficios y la comodidad que éstas nos
aportan, optamos, cada vez mas, por utilizar este tipo de aplicaciones en lugar de las
tradicionales.

Se ha llegado a un punto en el que las aplicaciones Web no sélo han de ofrecer multitud
de funciones, sino que ademas han de ser lo mas Optimas posibles y sus interfaces
gréficas han de ser mucho mas impactantes y comodas para los usuarios. Para
conseguir estos objetivos se han creado un nuevo tipo de aplicaciones llamadas
Aplicaciones Enriquecidas de Internet (RIA, por sus siglas en inglés), cuyo objetivo es el
de optimizar las comunicaciones de datos entre cliente y servidor, ademas de ofrecer

interfaces mucho mas atractivas para el usuario.

Cuba no se ha quedado atras en el desarrollo tecnolégico y ha despertado un gran
interés en las comunidades de desarrollo del mundo, por lo que ha trabajado
aceleradamente en la construccién de grandes y complejos sistemas de software siendo
La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) el centro que mas se ha destacado
en esta esfera. Las RIA desarrolladas en esta organizacibn no cuentan con una
arquitectura que guie su proceso de desarrollo y sea capaz de lograr interfaces

intuitivas, faciles de usar y que enriquezcan la experiencia del usuario.

El presente trabajo se centra hacia el desarrollo de una estructura para la capa de
presentacion de una Arquitectura de Software de Dominio Especifico (DSSA) de
manera que sea funcional, mantenible y portable, que cumpla con todos los requisitos
necesarios para el desarrollo de RIA que incluyan escenarios tridimensionales
interactivos.

Palabras Clave:

Aplicaciones Enriguecidas de Internet, componentes, interfaz.
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Introduccidn

Introduccidén

La expansion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en
todos los ambitos y esferas de la sociedad se han producido a gran velocidad, y es un
proceso continuo debido a la aparicidn incesante de nuevos elementos tecnolégicos. La
tendencia que presenta la informatica dentro de este ambito tiene su mayor auge debido
al crecimiento alcanzado por internet. (Graells, 2008)

Con el desarrollo de Internet, surgen las aplicaciones Web, alcanzando en los ultimos
afios una mejora considerable a través del enriquecimiento de la experiencia del
usuario. Estas aplicaciones han logrado atraer mas publico accediendo a ellas desde
cualquier lugar, pero los resultados obtenidos no fueron satisfactorios. El navegador
Web obligaba a las aplicaciones a tener una interfaz estatica lo que causaba una

recarga de pagina para obtener datos del servidor. (Dr. Jon Kepa Gerrikagoitia, 2009)

Para contrarrestar estas desventajas surgen las Aplicaciones Enriquecidas de Internet
(RIA).Estas pueden hacer que las interacciones de los clientes sean llamativas,
dindmicas y utiles; en una palabra: atractivas (WebSchema, 2010).La utilizaciéon de las
RIA combina las ventajas de las aplicaciones tradicionales de escritorio como copiar,
cortar y pegar, redimensionar columnas, y ordenar, con el alcance y la flexibilidad de
presentacion y despliegue que presenta la Web. Constituyendo una de las alternativas
para el desarrollo de estas aplicaciones, la inclusion de escenarios tridimensionales

interactivos.

Cuba ha trabajado aceleradamente en el desarrollo de las TIC. En La Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI) especificamente el Centro de Informética Industrial
(CEDIN), cuenta con una linea de productos de software llamada Visualizacion Web, la
cual se dedic6 a desarrollar componentes para la representaciéon de graficos o
escenarios 3D en la Web. Entre sus logros podemos destacar el desarrollo del “Paseo
Virtual de la industria informatica cubana”; que constituye la experiencia mas completa
gue se ha tenido en este campo en la UCI. Llevar a cabo este proyecto aportd
experiencias positivas, sin embargo, uno de los factores que influyé de manera negativa
durante la implementacion del mismo fue la no existencia de una arquitectura que

guiara el proceso de desarrollo.
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La Arquitectura de Software de Dominio Especifico (DSSA) es una variante para la
construccion de aplicaciones, permitiendo la reutilizacion de médulos de aplicaciones
gue se encuentren en el mismo dominio, de esta manera, se puede utilizar para su
desarrollo el estilo arquitecténico basado en tres capas: Presentacion, Loégica del
Negocio y Acceso a Datos, donde cada capa se trata de forma independiente
propiciando que si hay cambios de arquitectura se pueda acceder a los datos, cambiar

el negocio o modificar la presentacion y solo seria afectada la capa en cuestion.

Otro aspecto a tener en cuenta es que en nuestra organizacion no se han establecido
requisitos de referencia para el disefio de interfaces, que facilite a los desarrolladores la
creacion de aplicaciones enriquecidas de internet, con altos niveles de usabilidad y
eficiencia del usuario. Surgiendo asi la necesidad de estructurar la Capa de
presentacion de manera tal que sea funcional, mantenible y portable, para brindar una
solucién genérica, estandarizada y basada en componentes del sistema logrando la

satisfaccion de los requerimientos del usuario.

Teniendo en cuenta lo expuesto se define como problema cientifico: ¢ Como visualizar
datos en una Arquitectura de Software de Dominio para Aplicaciones Enriquecidas de
Internet? De esta manera, se define como objeto de estudio las Arquitecturas de
Software de Dominio Especifico. Se plantea como objetivo general: Propuesta de la
Capa de presentacion de una Arquitectura de Software de Dominio Especifico para la
construccion de Aplicaciones Enriquecidas de Internet que incluyan escenarios
tridimensionales interactivos. El campo de accion se enfoca en la Capa de
presentacion. Para dar respuesta a los objetivos planteados se realizaron las siguientes
tareas de investigacion:

Seleccion de las herramientas y tecnologias adecuadas que cumplan los

requisitos para ser utilizadas en el desarrollo de la Capa de presentacion.

e Caracterizacion de los lenguajes de programacion a emplear para la propuesta

de la Capa de presentacion.
e Descripcién de los componentes que integran la propuesta de solucion.

¢ Representacion de las vistas de la arquitectura para su descripcion.
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e Validacion de la propuesta de solucion con la utilizacion de técnicas y métodos
de evaluacién de arquitectura.

¢ Definicion de los atributos de calidad que se utilizaran en la evaluacién de la
arquitectura.
Mediante el desarrollo de esta investigacion cientifica se espera tener como resultado

el disefio de la estructura de la Capa de presentacion de la arquitectura propuesta.
Los capitulos se conformaron de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica. Se define todo lo relacionado con el objeto de
estudio, asi como los conceptos asociados al problema planteado. Ademas, se hace un
analisis del estado actual de las tecnologias a utilizar, de los métodos y herramientas

para llevar a cabo la investigacion.

Capitulo 2: Solucion Propuesta. Se definen los métodos, procedimientos y técnicas
utilizadas para llevar a cabo la investigacion. Se presenta los aspectos esenciales de la
capa a desarrollar realizando una descripcion detallada de la arquitectura vy

representando las caracteristicas del sistema en las vistas arquitectonicas.

Capitulo 3: Evaluacién de la Arquitectura. Se describe los métodos y técnicas
existentes para evaluar la arquitectura, ademas de los atributos de calidad mas

adecuados que se tendran en cuenta para realizar la evaluacion.

Los métodos cientificos utilizados para darle cumplimiento a las tareas de investigacion

fueron los siguientes:

Analitico-sintético: Fue utilizado para el desglose de la informacion, para facilitar su
estudio, permitiendo la extraccion de los elementos mas importantes permitiendo la

descripcion de las RIA y la caracterizacién de las DSSA.

Andlisis historico — l6gico: Para comprender los antecedentes y las tendencias de las
Arquitecturas de Software Dominio Especifico ademas de conceptos, términos vy
vocabularios propios del campo como Aplicaciones Enriquecidas de Internet , Entornos
Tridimensionales, Aplicaciones Web que contribuyen en gran medida al entendimiento

del trabajo.
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Capitulo 1 Fundamentacién Tedrica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se realiza un enfoque general de los aspectos relacionado con
el marco tedrico de la investigacion para estructurar la Capa de presentacion de una
Arquitectura de Software de Dominio Especifico para la construccion de RIA. Entre los
temas que seran tratados se encuentra: las DSSA, las RIA, Arquitectura de software,

ademas de las tecnologias a utilizar.

1.2 Aplicaciones Enriquecidas de Internet.

A lo largo de la historia del Internet se han desarrollado diferentes herramientas para
crear aplicaciones propias para la Web. Una de las nuevas tecnologias para el
desarrollo de aplicaciones web son las RIA, un nuevo tipo de aplicaciones Optimas e
impactantes que las tradicionales aplicaciones Web, cuyo objetivo es incrementar,

mejorar sus opciones y capacidades.

Las caracteristicas mas importantes de las RIA que la hacen superior a las aplicaciones
Web tradicionales es que son altamente compatibles e interoperables con la mayoria de
clientes, servidores de aplicaciones y herramientas de bases de datos, usan lenguaje
XML y/o Javal/JavaScript y otros estandares, ademas buscan optimizar y mejorar la
interactividad entre el cliente y el servidor reduciendo el trafico de red. (Elia Vite Villegas
ITL, 2010)

Con la finalidad de mejorar la experiencia del usuario a través de interfaces propias de
aplicaciones de escritorio, las RIA suelen ser mas interactivas y con mayores
capacidades gréaficas y multimedia. Ademas, funcionan en cualquiera de los sistemas
operativos que tenga instalado el usuario en su equipo (multiplataforma). (Dr. Jon Kepa
Gerrikagoitia, 2009)

Entre los beneficios principales de aplicaciones RIA tenemos un mejoramiento
importante en la experiencia visual, qgue hacen del uso de la aplicacién algo muy
sencillo, ofrece mejoras en la conectividad y despliegue instantaneo de la aplicacion,

agilizando su acceso, garantizan la desvinculacion de la capa de presentacién es decir,
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acceso a la aplicacién desde cualquier computador en cualquier lugar del mundo, solo
es necesario para esto tener instalado el complemento Adobe Flash Player en el
navegador y tener acceso a alguna red, de esta manera ,los programadores evitan tener
gue escribir codigos para diferentes navegadores. Estas aplicaciones presentan mas
capacidad de respuesta, ya que el usuario interactla directamente con el servidor, sin

necesidad de recargar la pagina. (Area3d, 2011)

En la tabla que se muestra a continuacién podemos apreciar una comparacion entre las
aplicaciones web, las de escritorio y las RIA donde se demuestra las ventajas de estas

Gltimas por encimas de las restantes.

Caracteristicas Escritorio C/S WEB RIA
Cliente Universal(navegador) No Sl Sl
Instalacion en cliente Compleja Simple Simple
Capacidad de Interaccion Alta Limitada | Alta
Logica de negocios en servidor Sl Sl Sl
Logica de negocios en cliente Sl Limitada | Sl
Actualizacion Completa de paginas NO Sl No
Requerimientos al servidor frecuentemente | NO Sl NO
Comunicacion Servidor-cliente Sl NO Sl
Funcionalidad fuera de linea Sl NO Sl

Tabla 1. Comparacién entre aplicaciones WEB, Escritorio y RIA. (ORT, 2008)

1.3 Arquitectura de Software

Al consultar la bibliografia aparecen varias definiciones para Arquitectura de Software;
en un sentido amplio se puede expresar como el disefio de mas alto nivel de la
estructura de un sistema, programa o aplicacién. La definicion oficial de Arquitectura de

Software dada por el Instituto de Ingenieros en Electricidad y Electrénica2 (IEEE, por
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sus siglas en inglés) plantea lo siguiente: "la Arquitectura de Software es la organizacion
fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y

el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucién." (IEEE, 2000)

La Arquitectura de Software establece las bases para que todo el equipo de desarrollo
trabaje en una misma linea que les permita alcanzar los objetivos del sistema. Da una
visién de lo que el sistema debe hacer y es el arquitecto el encargado de definir las
tecnologias y herramientas, digase patrones de disefio, estilos arquitectdnicos,

lenguajes de implementacion y marcos de trabajo.

Existen tres razones por las cuales la Arquitectura de Software es importante para
sistemas de software. Es un vinculo de comunicacion entre los Stakeholders
(interesados), una expresion de las decisiones tempranas del disefio y una abstraccion
del sistema reusable y transferible. Vale resaltar que la arquitectura tiene una relacion
directa con los requerimientos no funcionales de un sistema, los que permiten definir

escenarios para la descripcion arquitectonica. (Paul Clements, 2004)

En el CEDIN la arquitectura a utilizar para el desarrollo de RIA es la DSSA se basa en el
concepto de una arquitectura de software genérica aceptada para un dominio, es un
conjunto de componentes software especializado para dicho dominio. La arquitectura
debe aplicarse a una amplia gama de sistemas en el dominio elegido, por lo que debe
ser general y flexible. Una DSSA la compone un modelo de dominio a elaborar, los
requisitos de referencia, una arquitectura de referencia, su infraestructura de soporte y

un proceso y la metodologia para crear una instancia, refinar y evaluarlo. (Tracz, 1995)

El objetivo principal de la creacién de la DSSA es reutilizar la mayor cantidad de objetos
como sea posible; ademas antes de buscar una solucion para cada problema que surja
es mas factible la reutilizacion de modulos de aplicaciones que se encuentren en el

mismo dominio de esta manera se estaria optimizando el desarrollo. (KAISER, 2005.)

Por todo lo definido anteriormente se puede decir que la arquitectura aporta una visiéon
abstracta de alto nivel, posponiendo el detalle de cada uno de los médulos definidos a
pasos posteriores del disefio Es el eslabén fundamental para que un software se
desarrolle con la calidad requerida trayendo consigo una buena comunicacion entre los

diferentes participante.
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1.4 Estilos arquitecténicos

Los estilos arquitecténicos “definen a una familia de sistemas en términos de un patrén
de organizacion estructural. Especificamente, un estilo arquitecténico determina el
vocabulario de componentes y conectores que puede ser usado asi como un conjunto

de restricciones de como pueden ser combinados”. (Pressman, 2001)

Los estilos generalmente proveen 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, mas especificos dentro de un estilo dado. (Nicolas Kiccillof,
2004)

1.4.1 Tuberiay filtros

Una tuberia (pipeline) es una popular arquitectura que conecta componentes
computacionales (filtros) a través de conectores (pipes), de modo que las

computaciones se ejecutan a la manera de un flujo.

El estilo tuberia y filtros esta compuesto por componentes que son los filtros. Cada filtro
lee flujos de datos en sus entradas y produce flujos de datos en sus salidas. Los
conectores que son los tubos transmiten la salida de un filtro como entrada de otro y
no se efectla ningun otro procesamiento visible. Los datos se transportan a través de
las tuberias entre los filtros, transformando gradualmente las entradas en salidas. El
sistema tuberia-filtros se percibe como una serie de transformaciones sobre sucesivas
piezas de los datos de entrada. Los datos entran al sistema y fluyen a través de los

componentes. (Carlos Reynoso, 2004)

En la figura 1 se pueden apreciar los componentes mas importantes en este estilo son:

el origen de los datos, los filtros, las tuberias y los consumidores de los datos.

Q Filiro P Filtro @
tub tub tub

Figura 1. Estructura de filtros y tuberias
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1.4.2 Estilos de llamaday retorno

Este estilo se centra en la interaccion de un usuario con el propio sistema. Se puede
dividir la arquitectura en dos partes, la primera representa la interfaz del usuario con el
gue este realiza la llamada al sistema, la segunda contiene la I6gica del negocio que
se realiza tras la correspondiente llamada del usuario. Dentro de esta familia de estilos
se encuentran, las arquitecturas de programa principal y subrutina, los sistemas
basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas orientados a objeto y

los sistemas jerarquicos en capas. (Carlos Reynoso, 2004)

1.4.2.1 Arquitecturas en Capas.

La arquitectura en capas es la vista conceptual de la estructura de una aplicacién. Toda
aplicacion contiene cédigo de presentacion, de procesamiento de datos y de
almacenamiento de dato. Este patron se define como una organizacion jerarquica,
donde cada capa se trata de forma independiente, de manera tal que cada una
proporcione servicios a la capa superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la
inferior; de esta manera, al ocurrir un cambio, sélo se tendrian que realizar las
correcciones necesarias en el nivel requerido sin tener que revisar el cédigo de otros

niveles. (Nicolas Kiccillof, 2004)

Son varias las ventajas que aporta el estilo en capas que lo hacen uno de los mas

usados en el mundo entre ellas encontramos las siguientes:

e Para la implementacion permite la division de un problema complejo en una

secuencia de pasos crecientes que lo hace mas entendible y organizado.
¢ Permite optimizaciones y refinamientos sin afectar el sistema en conjunto.

¢ Permite la reutilizacion ya que se puede utilizar implementaciones o versiones
de una misma capa en la medida que soporten las mismas interfaces ante las

capas adyacentes.

En la figura Figura 2 se representa una arquitectura de tres capas en la que se puede
observar la interaccion de una capa superior con una inferior mediante interfaces que se
encargarian de definir las funcionalidades que dicha capa debe brindar. Lo mas

frecuentemente es que haya varios ordenadores donde se encontraria la capa de
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presentacion y las capas de negocio podrian estar en el mismo o utilizar varios

ordenadores dependiendo de las necesidades y la complejidad del sistema.

A

Usuariog Finales

Aplicacion |
Capa de Presentacién
Ul - User Interface
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I Capa de Logica de Negocio
: BLL - Business Logic Layer
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

=]

Capa de Acceso a Datos
DAL - Data Access Layer

Figura 2. Arquitectura en 3 capas

1.4.3 Arquitecturas Orientadas a Objetos

Este estilo también es conocido como Arquitectura Basada en Objetos, Abstraccién de
Datos y Organizacion Orientada a Objetos. Los componentes de este estilo son los
objetos, o mas bien instancias de los tipos de datos abstractos que se basan en los
principios de la Programacion Orientada a Objetos, encapsulamiento, herencia y
polimorfismo. Son asimismo las unidades de modelado, disefio e implementacioén; los
objetos y sus interacciones el centro de las incumbencias en el disefio de la
arquitectura. Este estilo se caracteriza por la modificacion la implementacién de un
objeto sin afectar a sus clientes, se hace posible descomponer problemas en
colecciones de agentes en interaccion y donde un objeto es ante todo una entidad

reutilizable en el entorno de desarrollo. (Carlos Reynoso, 2004)
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1.4.4 Arquitectura basada en componentes

Los sistemas de software basados en componentes se basan en principios definidos
por una ingenieria de software especifica y son las unidades de modelado, disefio e
implementacion, donde las interfaces y sus interacciones son el centro de
responsabilidades en el disefio arquitecténico facilitando de forma general la
reutilizacion del software, simplificacion de las pruebas, simplificacion del mantenimiento

del sistema y una mayor calidad de la aplicacion. (Garlan, 1994)

El uso de este estilo proporciona la reutilizacion en los procesos de ingenieria que estan
muy incluidos en el concepto de componente, pues un componente es una parte no
trivial, casi independiente y reemplazable de un sistema que cumple una funcién dentro
del contexto de una arquitectura bien definida. Un componente cumple con un conjunto

de interfaces y provee la realizacion fisica de ellas (Brown, 1998).

1.5 Patrones de disefio

Un patrén de disefio describe la estructura cominmente recurrente de los componentes
en comunicacién, que resuelve un problema general de disefio en un contexto
particular. (Cordeso.E, 2004)

Los patrones de disefio son soluciones simples a problemas especificos comunes del
disefio orientado a objetos. Son soluciones basadas en la experiencia, que se han
demostrado que funcionan. Los patrones de disefio no son faciles de entender, pero
una vez entendido su funcionamiento, los disefios seran mucho mas flexibles,
modulares y reutilizables. Ha evolucionado el disefio orientado a objetos y todo buen

arquitecto de software deberia conocerlo. (Garcia, 2005)

1.5.1 Patron Modelo Vista Controlador

El patron conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC) es un patrén arquitecténico,
gue separa el modelado del dominio, la presentacion y las acciones basadas en datos
ingresados por el usuario en tres clases diferentes el Modelo, la Vista y el Controlador.
(Kiccillof C. R., 2004)

10
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Figura 3. Patron Modelo Vista Controlador

El Modelo: es el objeto que representa los datos del programa, es un conjunto de
clases que representan la informacion del mundo real que el sistema debe procesar sin
tomar en cuenta ni la forma en la que esa informacion va a ser mostrada ni los
mecanismos que hacen que esos datos estén dentro del modelo, es decir, el Modelo no
tiene conocimiento especifico de los Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene
referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la responsabilidad
de mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notificar a las Vistas cuando
cambia el Modelo. Tipicamente el modelo de clases contendra funciones para consultar,

insertar y actualizar informacion de la base de datos.

La Vista: es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados por
el Modelo. Genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario.
Interactia con el Modelo a través de una referencia al propio Modelo. Una vista esta

asociada a un modelo, pudiendo existir varias vistas asociadas al mismo modelo.

El Controlador: es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del usuario,
actuando sobre los datos representados por el Modelo. Cuando se realiza algun
cambio, bien sea por cambios en la informacién del Modelo o por alteraciones de la
Vista. Actla como intermediario entre el Modelo, la Vista y cualquier otro recurso

necesario para generar una pagina.

11
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Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las
otras clases. Esta separacion permite construir y probar el modelo independientemente
de la representacion visual. La separacién entre vista y controlador puede ser
secundaria en aplicaciones de clientes ricos. En aplicaciones de Web, por otra parte, la
separacion entre la vista (el browser) y el controlador (los componentes del lado del
servidor que manejan los requerimientos de HTTP) esta mucho mas especificamente

definida.

1.5.2 Patrones GOF

Estos patrones son de gran utilidad en el disefio de una aplicacion debido a las
caracteristicas imprescindibles que presentan, entre ellas se pueden mencionar: la
independencia del resto de los patrones, se aplican en situaciones muy comunes ya que
son soluciones simples que no indican como disefiar un sistema sino solo aspectos
puntuales del mismo, el uso de un patrén no se refleja en el cédigo ya que cuando se
realiza la implementacién es dificil determinar qué patron de disefio se ha usado. Otra
de las caracteristicas es que es dificil reutilizar la implementacion de un patrén ya que
en la misma aparecen clases concretas, ademas suponen una sobrecarga de trabajo

pues se usan mas clases y es necesario delegar mas mensajes.

1.5.2.1 Observador

Este patrén define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos, de manera tal que
al cambiar de estado un objeto se notifique y se actualicen automaticamente todos los

objetos que dependen del mismo. (Blasi)

Este tipo de interaccidn también se conoce como publicar-suscribir, proporcionando un
mecanismo de proposito general para la notificacion de eventos y la comunicaciéon
indirecta en un sistema. Se origina asi un nuevo método de disefiar los sistemas
orientados a objetos. Un disefio basado en la naotificacién de eventos presenta algunas

caracteristicas que lo distinguen entre las que se encuentran:
¢ No se requiere el acoplamiento directo entre emisores y receptores.

¢ Un evento individual puede transmitirse a cualgquier nimero de suscriptores.

12
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e Puede generalizarse la reaccion ante un evento en los objetos Respuesta.

e Es relativamente facil lograr la concurrencia con solo ejecutar cada Respuesta

en su propio subproceso multiple.

Ademas de las ventajas de un menor acoplamiento, de la transmision y de una
concurrencia simple, algunas veces un sistema basado en la notificaciébn de eventos
alcanza mayor eficiencia cuando las cadenas largas de mensajes pueden compactarse
en un nivel de indireccion. (Wendy Boggs, 2002)

1.5.2.2 Singleton

Este patron garantiza que una clase sélo tenga una instancia y proporciona un punto de
acceso global a ella. Es recomendable usarlo cuando varios elementos distintos
precisan referenciar a un mismo elemento y se desea asegurar que no hay mas de una
instancia de ese elemento ,ademas la Unica instancia deberia ser extensible mediante
herencia y los clientes deberian ser capaces de utilizar una instancia extendida sin
modificar su cédigo. Este patron determina un punto de acceso global a esta clase o

instancia garantizando resolver el problema.

1.5.3 Patrones GRASP

Los Patrones Generales de Software para Asignacion de Responsabilidades (GRASP,
por sus siglas en inglés) son considerados buenas practicas a seguir en la creacién de
una aplicacién de cualquier tipo. Estos patrones describen principios basicos, simples y
fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de responsabilidades,

expresados en forma de patrones. (Larman)

1.5.3.1 Experto

Este patron consiste en asignar una responsabilidad al experto en informacion que seria
la clase que tiene la informacién necesaria para llevar a cabo la responsabilidad. Con
este patron se conserva el encapsulamiento de la informacion, ya que los objetos
utilizan su propia informacion para llevar a cabo las tareas. Normalmente, esto conlleva
un bajo acoplamiento, lo que da lugar a sistemas mas robustos y mas faciles de
mantener, distribuyendo el comportamiento entre las clases que contienen la

informacion requerida, por lo tanto, se estimula las definiciones de clases mas

13
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cohesivas y “ligeras” que son mas faciles de entender y mantener. (Machorro Reyes,
2010)

1.5.3.2 Bajo Acoplamiento

Este patron define como dar soporte a una dependencia escasa y a un aumento de la
reutilizacion, enfocadndose en asignar una responsabilidad para mantener bajo
acoplamiento. El bajo acoplamiento estimula la asignacion de responsabilidades de
forma tal que, la inclusion de estas no incremente el acoplamiento, creando clases mas
independientes y con mayor resistencia al impacto de los cambios. (Wendy Boggs,
2002)

1.5.3.3 Alta Cohesion

Cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema. Este patron
indica que una clase tiene responsabilidades moderadas en un area funcional y
colabora con las otras para llevar a cabo las tareas. Asignar una responsabilidad para
mantener bajo el acoplamiento, de manera que una clase con bajo acoplamiento no
dependera de muchas otras trae consigo una mejor claridad y la facilidad con que se
entiende el disefio, simplicidad en el mantenimiento y mejoras en funcionalidad, soporta
una mayor capacidad de reutilizacién, porque una clase muy cohesiva puede destinarse

a un propésito muy especifico.

1.6 Bases Tecnoldgicas

Este epigrafe abarca las tecnologias a emplear para el desarrollo de la propuesta de

capa de presentacion ya sean las herramientas, lenguajes y ambientes de desarrollo.

1.6.1 Entorno de Desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo integrado (IDE, del inglés, Integrated Development
Environment) es una aplicacion compuesta por una serie de herramientas que utilizan
los programadores para escribir cédigo. Esta herramienta puede estar pensada para su
utilizacién con un anico lenguaje de programacion o bien puede dar cabida a varios de
estos. Las herramientas que normalmente componen un entorno de desarrollo integrado

son las siguientes: un editor de texto, un compilador, un intérprete, herramientas para la

14
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automatizacioén, un depurador, un sistema de ayuda para la construccion de interfaces

gréficas de usuario y, opcionalmente, un sistema de control de versiones.

Un excelente ambiente de desarrollo debe ser multiplataforma, soportar diversos
lenguajes de programacion y multiples idiomas, debe estar integrado con sistemas de
control de versiones y framework populares, reconocer sintaxis, tener extensiones y

componentes para el IDE, un depurador, ademas debe importar y exportar proyectos.

1.6.2 Flex 4 SDK

Flex 4 SDK implementa una nueva arquitectura de componente Skins, que soporta un
nivel de expresividad en los acuerdos de integraciéon regional que no se habian visto
anteriormente. Con esta nueva arquitectura de componentes y aspectos de aplicacion,
se separa la parte légica de los componentes visuales de manera que la
personalizacién, el comportamiento o la apariencia del componente sean mucho mas
sencillos. Ademas, en el SDK de Flex 4, hemos mejorado el rendimiento del compilador
de Flex, el aumento de numerosos idiomas, ademas, el compilador ha mejorado
también su desempefio y contiene soporte para nuevas capacidades del Flash Player
10. (Madeinflex)

El SDK de Flex, a partir de Flex 3, fue liberado bajo la licencia de software libre Mozilla
Public License. Gracias a esto, se puede desarrollar de forma “libre” desde cualquier
plataforma. El reproductor Flash, el runtime de Flex, y Adobe Flash Builder (el IDE de

desarrollo construido sobre Eclipse) permanecen en su calidad de software privativo.

1.6.3 Adobe Flash Builder 4

Adobe Flash Builder antes conocido como Macromedia FLEX, es la evolucidon de los
entornos para el desarrollo de aplicaciones FLASH programadas con ActionScript.
Constituye una nueva tecnologia creada por la empresa Macromedia, y en la actualidad
forma parte del paquete de aplicaciones de Adobe. De manera simplificada se puede

decir que es la combinacion del SDK Flex 4 con el IDE Eclipse.

Es una herramienta profesional de desarrollo utilizada no solo para crear RIA, también

podremos desarrollar aplicaciones de escritorio multiplataforma utilizando el marco de
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trabajo de codigo abierto de Flex. Flash Builder 4 incluye compatibilidad con la
codificacion inteligente, la depuracion y el disefio visual, y presenta potentes
herramientas de prueba que agilizan el desarrollo y hacen que las aplicaciones tengan
un rendimiento mas elevado. Es compatible con los sistemas operativos Windows y Mac
OS incluye editores de MXML, el lenguaje ActionScript. Permite la personalizacion de la
apariencia de una aplicacién utilizando CSS y editores de propiedades graficas. (Adobe

Corporation)

1.6.4 Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion son herramientas que permiten la comunicacion entre
una persona y un ordenador, por lo tanto, es un modo practico para que los seres

humanos puedan dar instrucciones a un equipo.

1.6.4.1 MXML. Lenguaje de marcas de Flex

MXML, es un lenguaje descriptivo creado a partir de las reglas de XML, su acrénimo
"Macromedia eXtensible Markup Language". Todas las normas en la construccién de un
documento XML se aplican también al crear uno MXML, es decir, un documento MXML
en uno XML bien estructurado. MXML permite, entre otras cosas, construir interfaces
visuales de una forma muy intuitiva y ordenada, crear y extender componentes visuales,

describe interfaces de usuario, crea modelos de datos. (MadelnFlex)

Como en la mayoria de lenguajes orientados a objetos, MXML permite el uso de
interfaces para definir la funcionalidad de los componentes. Las interfaces son una
buena manera de separar la definicibn de funciones de las implementaciones, son
creadas para actuar como un modelo para cualquier objeto que los implementa. MXML
se combina con ActionScript, lenguaje de scripting basado en el estandar ECMAScript
(ActionScript, JScript), para obtener interactividad. En una aplicacién Flex, se usa se

usa MXML para establecer rapidamente la estructura/apariencia de la aplicacion.

1.6.4.2 ActionScript

ActionScript es el lenguaje de programacion propio de Flash que en su nueva version
ActionScript 3.0, pretende alcanzar un modelo de programacién mejorado, mas

consistente y acorde con los estandares de la industria. Activa, entre otras muchas
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cosas, la interactividad y la gestion de datos en el contenido y las aplicaciones de Flash.
(Adobe Corporation, 2011). Aumenta las posibilidades de creacién de scripts y la
velocidad de ejecucion de cédigo de sus versiones anteriores, se ha disefiado para
facilitar la creacion de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos voluminosos

y bases de cddigo reutilizables y orientadas a objetos.

Ambos lenguajes de programacion pueden ser vinculados para el desarrollo hibrido de
aplicaciones haciendo uso del SDK Flex 4. El resultado de la compilacion de este
codigo genera un archivo binario (SWF), interpretado por la maquina virtual de Adobe,
también conocida como Adobe Flash Player. Vale resaltar que esta maquina virtual solo
reconoce el lenguaje de programacion ActionScript en sus versiones 2.0 y 3.0; esto
significa que cualquier cédigo MXML que se escriba para una aplicacion debera ser
transformado por el compilador MXML en ActionScript, elemento catalogado como una
desventaja pero en realidad beneficia en gran medida a los desarrolladores que se
abstraen al desarrollar interfaces completas en periodos de tiempo relativamente cortos

gracias a los componentes que brinda MXML.

1.6.5 Servidores Web

1.6.5.1 Apache

Apache es un servidor web flexible, rapido y eficiente, continuamente actualizado y
adaptado a los nuevos protocolos (HTTP/1.1). Entre sus caracteristicas destacan que
corre en varias plataforma WinXX, Netware, Unis y Linux es decir es multiplataforma.
Este servidor HTTP es uno de los més utilizados y populares pues es compatible con

multiples sistemas operativos y es una tecnologia libre de cédigo abierto.

El disefio modular de Apache es altamente configurable, es un servidor quede ser
adaptado a diferentes entornos y necesidades, con los diferentes médulos de apoyo
gue proporciona, y con la APl de programacién de modulos, para el desarrollo de
modulos especificos, gracias a esto se han desarrollado diversas extensiones entre las
que destaca PHP, un lenguaje de programacién del lado del servidor .Entre las
diferentes facilidades que nos ofrece Apache se puede mencionar su sistema de
configuracién y compilacién, soporte nativo para Ipv6, su capacidad de tener maltiples

lenguajes a la hora de mostrar los mensajes de error. (Ciberaula, 2010)

17




Capitulo 1 Fundamentacion Teorica

1.6.5.2 Microsoft Internet Information Services

Internet Information Servicies mejor conocido como 1S, sélo funciona bajo servidores
Microsoft. Debe ser usado bajo licencia, es un servidor web propietario cuyos servicios
se limitan a los ordenadores que trabajan con Windows que es la plataforma de
servidores desarrollada por Microsoft .Ha tenido un ascenso significativo por su
compatibilidad con los host y por sus nuevas innovaciones como .Net, Silverlight, entre
otros. Soporta solo los lenguajes desarrollados por Microsoft y algunos otros estandares
como Asp, Asp.net, Ajax, ms SQL, MySQL, XML.

1.6.6 Metodologias de Desarrollo
Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos,

técnicas y ayudas a la documentacién para el desarrollo de productos de software. Se
plantea que una metodologia impone un proceso disciplinado sobre el desarrollo de
software con el objetivo de hacerlo mas predecible y eficiente, por tanto, define un

camino reproducible para obtener resultados confiables. (Paloma Caceres, 2010)

Haciendo uso de una metodologia, se debe ser capaz de dividir un proyecto en etapas,
conocer qué tareas realizar en cada una de las etapas, asi como identificar qué
restricciones deben aplicarse, qué técnicas y herramientas se emplean y cédmo se
controla y gestiona un proyecto. Las metodologias se pueden clasificar en metodologias

de desarrollo tradicionales y metodologias de desarrollo agiles.

Las metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de
desarrollo del software, con el objetivo de conseguir un software mas eficiente y
predecible, basicamente consisten en dividir el proceso de desarrollo en etapas, de una
manera secuencial. Este tipo de metodologias proveen de un alto grado de
ordenamiento. Las metodologias agiles surgen como una extension a las metodologias
tradicionales para mejorar el desarrollo de sistemas, segun el tipo de proyecto y
empresa, afiadiendo y mejorando (optimizando) las practicas de desarrollo de software.

(José H. Canos).

Con la utilizacibn de una metodologia de desarrollo de software se busca una

correccion y control en cada etapa de desarrollo del software, lo que nos permitira una
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forma sistemética para obtener un producto correcto y libre de errores. A continuacion

se describen caracteristicas de tres de ellas que propician la eleccién de una de ella.

1.6.6.1 Programacion Extrema.

Mientras que el Proceso Unificado de Software (RUP, por sus siglas en inglés) intenta
reducir a complejidad del software por medio de estructura y la preparacion de las
tareas pendientes en funcibn de los objetivos de las fases y actividad actual,
Programacion Extrema (XP, por sus siglas en inglés), como toda metodologia agil lo
intenta por medio de un trabajo centrado en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, originando el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores. Esta metodologia se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y
donde existe un alto riesgo técnico (Gerénimo, 2008). En el ciclo de vida de XP se

planifica, se desarrolla, se prueba y se disefia.

XP plantea la planificacibn como un permanente dialogo entre la parte empresarial y
técnica del proyecto, en la que la primera decide el alcance, la prioridad, la composicién
de las versiones y la parte técnica seria los responsables de estimar la duracion
requerida para implementar las funcionalidades deseadas por el cliente. En el desarrollo
el cliente debe estar disponible y todo el cddigo al ser comln se puede contribuir desde
cualquier parte del proyecto, este codigo se debe desarrollar en pareja ya que es una de

las particularidades; ademas se deja todas las optimizaciones para el final.

En la etapa de Pruebas se deben implementar pruebas de aceptacion y publicar los
resultados, estas son creadas a partir de las historias de usuario; todo el codigo debe ir
acompafado de una unidad de prueba. XP establece recomendaciones o premisas para
el disefio, debe ser lo mas simple posible, todos los desarrolladores deber tener una
vision de lo que el sistema hace, se crean soluciones puntuales para reducir riesgo y no

afiade funcionalidades en las primeras etapas.

1.6.6.2 Scrum

Scrum, mas que una metodologia de desarrollo software, es una forma de auto-gestion

de los equipos de programadores. Un grupo de programadores decide como hacer sus
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tareas y cuanto van a tardar en ello. Scrum ayuda a que trabajen todos juntos, en la
misma direccién, con un objetivo claro. En esta metodologia un proyecto se organiza en
bloques temporales cortos y fijos que pueden durar un mes natural y hasta de dos
semanas si se necesita llamados iteraciones. (Proyectoségiles, 2010)

Las actividades que se realizan en Scrum estan dadas de la siguiente forma:

La planificacion de la iteracion que esta dividido en dos partes Seleccion de requisitos y
la Planificacién de la iteracion en la primera lo que se hace es una reunion con los
clientes donde presentan al equipo de desarrollo una lista priorizada de requisitos del
producto o proyecto, y sucesivamente se realiza la lista de tareas de la iteracion

necesarias para desarrollar los requisitos a los cuales se comprometieron.

Ejecucion de la iteracion: Diariamente se realizaran reuniones de sincronizacion donde
cada miembro del equipo inspecciona el trabajo que el resto esta realizando. Aqui se
sacan las dependencias entre tareas, el progreso hacia el objetivo de la iteracién, y los

obst4culos que pueden impedir este objetivo.

Inspeccién y adaptacion: El dltimo dia de la iteracion se realiza la reunion de revision de
la iteracion que también se divide en dos partes: La demostracion en la cual el equipo
presenta al cliente los requisitos completados en la iteracion, el cliente realiza las
adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya desde la primera iteracién, re

planificando el proyecto.

La retrospectiva: el equipo analiza como ha sido su manera de trabajar y cuales son los
problemas que podrian impedirle progresar adecuadamente, mejorando de manera

continua su productividad.

Si se lleva a cabo este proceso obtendriamos una gestion regular de las expectativas
del cliente y basada en resultados tangibles, resultados, flexibilidad respecto a las
necesidades del cliente, cambios en el mercado, gestién sistematica del Retorno de
Inversién (ROI), mitigacion sistematica de los riesgos del proyecto, productividad y por

ultimo un alineamiento entre el cliente y el equipo de desarrollo.
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1.6.6.3 AUP

Proceso Unificado Agil (AUP, por sus siglas en inglés) es una version simplificada de
RUP, describe de forma simple y facil la creacion de software funcional usando técnicas
agiles y aplicando las mejores caracteristicas de RUP. AUP es un refinamiento agil que
simplifica el RUP reduciendo los flujos de trabajo y el nimero de artefactos, en
comparacion AUP tiene solamente 7 los cudles algunos son combinaciones de dos de
los de RUP.

Fases
incepcion Eiaborackin Consfruccion  Transicion

Modelado

Implementacion

Prueba

: Despliegue
Gestion de Configuracion
Gestion del Proyecto

Ambiente

lteraciones

Figura 4. Ciclo de vida de AUP

Como se muestra en la figura los flujos de trabajo son diferentes aqui el modelo es una
parte importante pues abarca el Modelado de Negocios, Requisitos y Analisis y Disefio
del RUP. Otro de los cambios importantes es la agrupacion de Configuracién y Gestion
del Cambio resultando Gestion de la configuraciébn .Sin embargo a pesar de las

diferencias AUP como RUP define también cuatro fases:

Inicio: Identifica el alcance inicial y dimensiéon del proyecto, una propuesta de

arquitectura para el sistema y presupuesto del cliente.
Elaboracion: Prueba la arquitectura del sistema.

Construccion: Construye el software sobre una base estable, las necesidades se van
resolviendo de forma incremental comenzando por las de mas alta prioridad para los

clientes del proyecto.
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Transicion: Validacion e implantacion del sistema en el ambiente de produccion.

El producto AUP proporciona enlaces a muchos de los detalles si uno esté interesado
pero no obliga seguir los detalles, es muy simple debido a que se describe
consistentemente utilizando un nimero reducido de paginas, la atencion se centra en
las actividades que realmente cuentan. Cuando desarrolla un producto con AUP va a
resultar facil de manejar a través de cualquier herramienta de edicion de HTML, ya que
puede usar cualquier herramienta que se ajuste al trabajo que quiere realizar

mayormente de codigo abierto.

De manera general desarrollar un producto usando AUP nos va a facilitar un tiempo de
desarrollo relativamente corto ya que se ajusta a los valores y principios del modelo

agqil.
1.7 Herramientas de Modelado

1.7.1 Visual Paradigm

Esta herramienta estd desarrollada por Visual Paradigm Internacional una de las
principales compafias de herramientas de Ingenieria de software asistida por
computadora (CASE, por sus siglas en inglés), disefiada para Ingenieros de Software,
Analistas de Sistemas, Arquitectos de Sistemas y otros que estén interesados en el
disefio de software orientado a objetos. Su mayor éxito consiste en la capacidad de
ejecutarse sobre diferentes sistemas operativos lo que le confiere la caracteristica de
ser multiplataforma. Visual Paradigm presenta un disefio centrado en casos de uso y
enfocado al negocio que permite generar un software de mayor calidad, utilizando UML
como lenguaje de modelado ofreciendo soluciones de software que permiten a las
organizaciones desarrollar las aplicaciones de forma rapida, eficiente. Puede integrarse
a los principales IDE como Eclipse, JBuilder, Oracle JDeveloper entre otros. Soporta
aplicaciones Web y puede generar cédigo C#, VB.NET, ActionScript, C/C++ y Delphi.
(Visual Paradigm, 2011)

1.7.2 Rational Rose

Rational Rose es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el

analisis y disefio de sistemas basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema
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antes de proceder a construirlo. Rational Rose es una plataforma independiente que
ayuda a la comunicacion entre los miembros de equipo, a monitorear el tiempo de
desarrollo y a entender el entorno de los sistemas, propone la utilizacion de cuatro tipos
de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estética, otra
dinamica de los modelos del sistema, una légica y otra fisica; que permite crear y refinar
estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del
problemay el sistema de software .El modelo Rose es una imagen de un sistema desde
varias perspectivas. Estos incluyen todos los diagramas de UML, actores, casos de uso,
objetos, clases, componentes y nodos de despliegues en un sistema .Rose permite la
aplicacion de la metodologia RUP. Soporta el desarrollo iterativo incremental del
proceso de desarrollo de software. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto con la

concepcion y formalizacion del modelo. (Wendy Boggs, 2002)

1.8 Bibliotecas 3D para Flash

La plataforma Flash surgi6 como un medio de dos dimensiones, en la cual las
animaciones Flash que existian en la web eran a base de figuras planas, muy similares
a los dibujos animados de la television. Sin embargo, gracias a las mejoras de los
navegadores y las actuales versiones de Flash Player, capaces de utilizar la aceleraciéon
por Hardware para aumentar su rendimiento, han surgido algunas iniciativas de
bibliotecas para crear entornos tridimensionales utilizando ActionScript. Esta progresion
ha creado un verdadero espacio con profundidad dentro del navegador, logrando
costosos calculos matematicos que son necesarios para recrear objetos en un espacio

de tres dimensiones, darles texturas, moverlos e iluminarlos.

En el panorama de proyectos de bibliotecas 3D para ActionScript hos encontramos

principalmente tres opciones:Papervision3D, Away3D Flash Engine y Sandy 3D Engine.

1.8.1 Away3D

Away3D comenzé su vida como una rama del motor Papervision3D en el 2007, pero
rapidamente comenzé a desarrollarse hacia la estabilidad y facilidad de uso. Away3D
posee una de las rutas de actualizaciones mas consistente de cualquier motor 3D
para Flash, con su licencia de cddigo abierto que permite a cualquier persona aportar

una correccion de errores o de mejora de funciones. Away3D es uno de los motores
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3D en tiempo real masdivulgados, lo que permite la creacion de una amplia
gama de aplicaciones, incluyendo la visualizacion detallada de entornos, visualizacion
de modelos de animacion yla creacion de textos, todo en 3D, mostrando una gran
variedad de efectos especiales. Con Away3D, un poco de ActionScript, y una gran
imaginacion las posibilidades son infinitas.

Away3D ofrece unode los marcos de trabajo mas poderosos y faciles de usar.
Ademas de ser gratuito, cuenta con una comunidad activa que proporciona de forma
online ayuda técnica y gratuita.

1.8.2 Papervision3D

Papervision3D es una biblioteca legible por Flash. Combinando la programacion de
Flash con la increible expresion de Papervision3D se pueden crear aplicaciones Web
con entornos tridimensionales que dejen impresionado a cualquier usuario. Es por eso
gue los disefiadores graficos que hacen webs estan incluyendo este tipo de trabajos a
su curriculum. Papervision3D permite la importacion de objetos 3d de los principales

software (3dmax, Maya, Blender) y est4 en continua expansion.

1.8.3 Sandy 3D

Sandy 3D Engine es una potente libreria de animacién 3D en Flash. Lejos del tipico
cubo rotatorio o las letras en 3D, nos provee de un fantastico set de utilidades para
dotar a cualquier aplicacion o juego en Flash de interesantes efectos, permitiendo
cargar modelos generados por herramientas de disefio 3D, entre las que se encuentran
ASE, 3DS.

1.9 Conclusiones Parciales

En el capitulo se han abordado las principales teméaticas relacionadas con el tema de
investigacion, permitiendo un mayor entendimiento de la descripcién de arquitectura de
software. Ademas, se describieron las metodologias e IDE de desarrollo, lenguajes de
programacion, se analizaron las caracteristicas de un conjunto de tecnologias,
herramientas y tendencias para determinar en capitulos posteriores las mas adecuadas

para la solucién al problema cientifico planteado.
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Capitulo 2 Soluciéon Propuesta

2.1Introduccién

En el presente capitulo se abordaran aspectos relacionados DSSA propuesta para el
desarrollo de RIA, ademas las principales herramientas y tecnologias seleccionadas, asi
como el dominio elegido que favorezcan el desarrollo de la capa propuesta para
obtener un producto de buena calidad que dé solucién al problema planteado.

2.2 Linea base de la Arquitectura

El uso de las lineas base en el desarrollo de una aplicacion o producto de software
viene dado por la definicion generalmente de requisitos de usuario, requisitos de
software, disefios, codigos fuente, planes o procedimientos, pruebas, funcionamiento,
para lograr un mejor entendimiento del sistema y una maxima abstracciéon en el disefio
arquitecténico de la aplicacion, que ayudara a mantener la coherencia y calidad del

producto.

En la linea base se agrupan elementos de configuracion que comparten un mismo
estado, se describen las tecnologias y herramientas de software que seran usadas en el
desarrollo del sistema, se presentan los estilos arquitectonicos, elementos de la
arquitectura, principales patrones de arquitectura utilizados. Dentro de las personas que
se vinculan directamente con la linea base encontramos: el equipo de arquitectos, el
equipo de desarrolladores, y los clientes utilizandola como guia en la toma de

decisiones, en la implementacion y como garantia de calidad respectivamente.

2.3 Seleccion de las tecnologias

Basado en la descripcién de las tecnologias realizada en el capitulo anterior se hace

una seleccion de tecnologias para la arquitectura propuesta.

2.3.1 Estilo Arquitectdnico

El estilo arquitectbnico que mas se adapta a la solucibn de arquitectura es la
Arquitectura en 3 Capas, teniendo en cuenta que este estilo en tres capas facilita que
se pueda descomponer la aplicacion en varios niveles de abstraccién. De esta forma,
proporciona la evolucion del sistema, reutilizacion, optimizacion y refinamiento, ya que

los cambios solo deben afectar a la capa donde se encuentre la modificaciéon. En la
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Figura 5 Arquitectura 3 capas, que se muestra a continuacioén, se pueden entender
mejor la arquitectura de 3 capas que sera nuestra propuesta de arquitectura.

|Navegador -

e —

ey

Navegador]

._ =
[ —

I -

—

= Servidor Base de datos
. | aplicaciones
— web

Navegador| =

Figura 5. Arquitectura en capas

En este caso en particular describiremos la Capa de presentacion la cual es la que se

estructurara.

La Capa de presentacién incluye diferentes elementos como Vistas, Controladores,
Modelos, etc. Las responsabilidades de esta capa son las de presentar al usuario los
conceptos de negocio mediante una interfaz de usuario (IU), facilitar la explotacion de
dichos procesos, informar sobre el estado de los mismos e implementar las reglas de
validacion de dicha interfaz, es decir, es aqui donde se le presenta el sistema al usuario,
comunicandose con la capa de negocio. También es conocida como “capa de usuario” o

“interfaz grafica”.

Cuando se estructura una Capa de presentacion hay que tener en cuenta habilidades
gue no estan relacionadas con el desarrollador, como pueden ser las habilidades de
disefio artistico, los conocimientos de accesibilidad y de usabilidad, y el control de la
localizaciéon de las aplicaciones. Por tanto, lo mas recomendable es que un profesional
de este ambito como puede ser un disefiador grafico, trabaje junto al desarrollador para
lograr un resultado de alta calidad. Es responsabilidad de esta capa el facilitar esta

colaboracién entre ambos roles.
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La Capa de presentacion también se ocupa de cifrado de datos y seguridad de los
datos, pero la principal y mas importante funcién que esta cumple es que los datos
lleguen de manera reconocible. Esta capa presenta varias responsabilidades entre las

que se encuentran:
e Navegabilidad del sistema.
e Formateo de los datos de salida.
e Validacion de los datos de entrada.
e Interfaz gréfica de usuario.

e Enviar la informacion del usuario a los servicios de negocios para su

procesamiento.

e Presentar al usuario los resultados del procesamiento de los servicios de

negocios.

2.3.2 Patrones de disefio.

Se han seleccionado varios patrones arquitectdnicos que definen la estructura de la
Capa de presentacion del sistema de software a desarrollar, estos patrones
garantizaran una mayor comprension de la arquitectura del sistema y agilizaran el

posterior desarrollo e implementacién del mismo.

2321 Modelo Vista Controlador (MVC)

Analizando las caracteristicas del MVC planteadas en el capitulo anterior se utilizara
como patrén de disefio para la capa en cuestién, el cual forma parte del estilo
arquitecténico de llamada y retorno. EI MVC permite desarrollar el modelo, la vista y la
controladora de forma independiente, de esta manera, cualquier modificacién que se

realice solamente se veria afectada esa parte.

Este patrén pertenece a un conjunto de patrones agrupados en el estilo arquitectural de
presentacion separada. Al utilizarlo se lograra separar el cddigo responsable de la

representacion de los datos en pantalla, del cédigo encargado de la ejecucion de la
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I6gica de negocio. Para ello el patron divide la Capa de presentacion en tres tipos de
objetos basicos: modelos, vistas y controladores como se muestra en la siguiente figura.

Actualiza

Modelo Controlador

F

MVC

Figura 6. Representacién del MVC en la Capa de Presentacién
El modelo: Es el conjunto de clases encargadas de representar la informacion con que
trabaja el usuario.
Las vistas: Son las encargadas de representar graficamente el modelo y de ofrecer las
acciones de los controladores para que el usuario pueda interactuar con este, no deben

invocar ningin método que provoque un cambio de estado en el modelo.

El controlador: Organiza la interaccion entre las vistas y el modelo. Recibe las
peticiones del usuario, interactia con el modelo realizando consultas y modificaciones a

este, le proporciona los datos requeridos a la vista para su visualizacion.

2.3.2.2 Experto

La Capa de presentacién utilizara este patron para asignarle la responsabilidad
correspondiente a las clases definidas expertas en la informacion, cuando el usuario
interactde con la aplicacion seria la clase Gestionar Evento el experto en la informacion,

gue se encargaria de gestionar el evento correspondiente a la accion del usuario.
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2.3.2.3 Altacohesion

Este patron nos permitira delimitar las responsabilidades de cada objeto, para este caso
en particular se pretende que todas las responsabilidades de las clases de interfaz, que
esta formada por diferentes funcionalidades, se encuentren estrechamente
relacionadas, proporcionando que el software sea flexible frente a grandes cambios.
Este patron estard presente en la Capa de presentacion pues al aplicar el patron MVC
cada una de las partes (Modelo, Vista, Controlador) son independientes, donde la

comunicacion entre ellas serd mediante interfaces.

2.3.24 Bajo acoplamiento

Al utilizar este patron de disefio estaremos reduciendo el principal problema que a
menudo se encuentra en el acoplamiento de los componentes de la interfaz de usuario,
cuando una capa realiza su trabajo se dice que las capas estan acopladas y esto
provoca que a medida que se vayan haciendo modificaciones en los requerimientos de
la aplicaciéon se tendra que actualizar el cédigo, y si por ejemplo hay un cambio en el
modelo de datos tendremos que llevar esos cambios hasta la capa de Presentacion
cuando todo esta muy acoplado, cualquier cambio en una parte de la aplicacién puede
provocar cambios en el resto del codigo y esto presenta un problema de complejidad y

calidad del cadigo.

2.3.25 Observador

Se utiliza para poder notificar a determinados objetos denominados suscriptores cuando
otro ha sufrido un cambio de interés para estos. Permite de forma dinAmica implementar
dependencias entre objetos, de forma que los objetos dependientes sean notificados de
los cambios que se producen en los objetos de los que dependen. En el caso particular
de la Capa de presentacion en una RIA este patrOn estaria presente cuando se le envié
una peticion correspondiente a un evento generado por el usuario a la Capa de l6gica
de negocio, quien le enviaria una notificaciéon si ocurre algin cambio o se modifique
algun dato de manera que se actualicen las vistas con los datos actuales del sistema.
Esta es la funcion del patron observador y de ahi la importancia de su uso en el

desarrollo del sistema.
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2.3.3 Lenguaje de programacion y entorno de desarrollo seleccionado.

Los lenguajes de desarrollo seran ActionScript 3.0 para el desarrollo de aplicaciones
RIA utilizando el IDE Adobe Flash Builder 4, MXML para establecer rapidamente la
estructura/apariencia de la aplicacion ya que vinculado con ActionScript logra la
interactividad en las aplicaciones que se desean desarrollar.

2.3.4 Servidor Seleccionado
Como servidor web se escogié Apache por ser una tecnologia libre, y actualmente el
servidor web mas utilizado debido a las funcionalidades y eficiencia que brinda, ademas

por ser un potente servidor HTTP.

2.3.5 Metodologia de desarrollo a utilizar

El analisis de las caracteristicas de cada una de las metodologias descritas con
anterioridad trae como resultado que AUP es la metodologia idonea para el desarrollo
de RIA, al ajustarse al modelo agil nos ofrece un producto de trabajo mas rapido que el
modelo de desarrollo lineal convencionales. Los cambios de Ultima hora son posibles
debido a la naturaleza adaptable de todo el proceso, la idea basica detras de la mejora
iterativa es desarrollar un sistema software de forma incremental, permitiendo al
desarrollador aprovechar lo que va a ir aprendiendo durante el desarrollo de versiones

anteriores, incrementales y entregables del sistema.

2.3.6 Herramienta Case Seleccionada

Visual Paradigm es la herramienta seleccionada pues emplea UML para el modelado.
Permite crear tipos diferentes de diagramas en un ambiente totalmente visual. Es muy
sencillo de usar, facil de instalar y actualizar. La principal razén de su eleccién es que su
licencia es legalmente pagada por la universidad y su uso es totalmente autorizado.
También se tuvieron en cuenta sus caracteristicas principales y las facilidades que

brinda a los usuarios pues posee una interfaz amigable y facil de utilizar.

2.3.7 Biblioteca Seleccionada
Se propone como biblioteca para la representacion de graficos 3D en la Web Aways3D
por ser de cdodigo abierto y gratuito, ademas de contar con una robusta comunidad de

desarrollo y una amplia documentacion.
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2.4 Descripcion de la Arquitectura

En el apartado se ofrece el conjunto de modelos que describen la Linea Base de la
Arquitectura, se brindard la explicacion detallada de cada una de las vistas
arquitecténicas de la aplicacion a desarrollar con el fin de lograr un correcto
entendimiento del equipo de desarrollo de las mismas, ademas se especifican los
requerimientos no funcionales y funcionales que componen una arquitectura.

2.4.1 Prop6sito
La descripciéon de la arquitectura de un sistema tiene como propésito brindar vision
arquitectonica del sistema mediante el uso de las distintas vistas. Ademas, proporciona

una correcta evolucion del mismo.

2.4.2 Alcance
Con la descripcién de la arquitectura se brindara una vision general de la Capa de
presentacion para el desarrollo de RIA. La misma serd generalizada a todos los que

desarrollen este tipo de aplicaciones.

2.4.3 Estructura de la Capa de presentacion
Los componentes de la Capa de presentacion deben ser coherente y estar débilmente
acoplados a simplificar la reutilizacion y el mantenimiento de la misma. En la Figura 7 se

muestran los componentes que conformaran la capa.
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Usuario

T 4

Componentes de Interfaz de
Usuario(lU)

Componentes de Procesos de
Interfaz de Usuario(lU)

Presentacion

Figura 7. Componentes de la Capa de Presentacion

243.1 Descripcion de los Componentes
Componentes de Interfaz de Usuario

Cuando un usuario interacta con un elemento de interfaz de usuario, se genera un
evento que llama al cédigo en una funcién controladora. Esta funcion, a su vez hace un
llamado a los componentes de negocio, para implementar las acciones deseadas y
obtener cualquier dato necesario que requiere ser mostrado. Finalmente, la funcion
controladora actualiza la interfaz de usuario. De esta manera, estamos separando el
cbdigo de la Vista y el Controlador. Esto ayuda mucho en el mantenimiento de esta
capa, la Vista haria parte de los Componentes de Interfaz de Usuario, mientras que el
controlador haria parte de los Componentes de Proceso de Interfaz.

Las siguientes son las principales responsabilidades de los componentes de interfaz de

usuario:
¢ Comunicacion con el usuario (entradas y visualizacion de los resultados)
¢ Realizar el formateo de datos (estén en el formato correcto).

e Interpretar los eventos y acciones del usuario, y llamar la funcién
correspondiente del controlador.

e Limitar entradas y validaciones de informacion.
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e Almacenamiento de datos en caché. En ASP.NET, se puede especificar el
almacenamiento en caché de la salida de un componente determinado de la

interfaz de usuario para evitar el continuo procesamiento del mismo.

e Paginacién de informaciéon. Es frecuente, especialmente en las aplicaciones

Web, mostrar largas listas de datos como conjuntos paginados.

e Personalizar el aspecto de la aplicacion en funcion de las preferencias del

usuario o el tipo de dispositivo de cliente utilizado.

Componentes de proceso de interfaz

Los componentes de proceso de interfaz resultan especialmente Utiles cuando la
interaccion del usuario sigue una serie de pasos predecibles para realizar una tarea
determinada. Las interacciones mas complejas conllevan el disefio de componentes de
proceso de interfaz que permiten organizar los elementos de la interfaz y controlar la
interaccion con el usuario. Para facilitar la coordinacién del proceso de usuario y
controlar el mantenimiento del estado requerido al visualizar varias paginas o
formularios de la interfaz de usuario, es necesario crear componentes de proceso de

interfaz.

La siguiente figura muestra los componentes de proceso de interfaz que pueden ser
compartidos por cada uno de las implementaciones de interfaz de usuario que tiene la

aplicacion.
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Componentes de Interfaz de Usuario
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1
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Comp\onentes de Proceso de Interfaz

private\function BuscarImage®|):void{
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Componentes de Negocio

Figura 8. Componentes de Proceso de Interfaz de Usuario

Los componentes de proceso de interfaz se implementan normalmente como clases
gue exponen métodos a los cuales pueden llamar las interfaces de usuario. Cada
método encapsula la l6gica necesaria para realizar una accion especifica en el proceso
de usuario. La interfaz de usuario crea una instancia del componente del proceso de

interfaz y la utiliza para efectuar la transicion a través de los pasos del proceso.

Las siguientes son las principales responsabilidades de los componentes de proceso de

interfaz:

e Separan el flujo de la interaccién del usuario de la implementacién o dispositivo
en el que ocurre.

¢ Realizan el seguimiento del estado actual de la interaccidn del usuario.

¢ Encapsulan el modo en que las excepciones pueden afectar al flujo de proceso
de usuario.

¢ Proporcionan un modo simple de combinar los elementos de la interfaz de
usuario en los flujos de interaccién del usuario sin que sea necesario volver a

desarrollar el flujo de datos ni la l6gica de control.
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En resumen, la separacion de la funcionalidad de interaccion del usuario en
componentes de interfaz y proceso de interfaz conlleva a mantener facilmente el estado
de la interacciébn de usuario de ejecucion larga, lo que permite el abandono y la
reanudacion de la interaccion, probablemente incluso utilizando una interfaz de usuario

diferente. lgualmente varias interfaces de usuario pueden utilizar el mismo proceso.

2.5 Metas y Limitaciones de la Arquitectura.
A continuacion se hace mencion de los requerimientos funcionales y no funcionales
arquitecténicamente significativos para el desarrollo de la Capa de presentacion para

las RIA que incluyan escenarios tridimensionales interactivos.

2.5.1 Requerimientos Funcionales

Los requisitos funcionales son las acciones u operaciones que la aplicacion debe ser
capaz de realizar. Basados en las funcionalidades basicas de las aplicaciones tratadas

en esta investigacion los seleccionados para la propuesta de solucién son:

RF 1. El disefio de arquitectura propuesto debe permitirle a una aplicacion que incluya

escenarios tridimensionales interactivos visualizar interfaces gréaficas.

RF 1.1 El disefio de arquitectura propuesto debe permitirle a una aplicacién inicializar

escenas 3D.

Rf 1.2 El disefio de arquitectura propuesto debe permitirle a una aplicacion definir vistas

de escenas 3D.

RF 1.3 El disefio de arquitectura propuesto debe permitirle a una aplicacién definir

camaras para mostrar vistas de escenas 3D.

RF 2. El disefio de arquitectura propuesto debe permitirle a una aplicacién que incluya

escenarios tridimensionales interactivos administrar modelos 3D.
RF 2.1 El disefio de arquitectura propuesto debe permitir cargar un modelo 3D.

RF 2.2 El disefio de arquitectura propuesto debe permitir cargar y aplicar texturas a un

modelo 3D.
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RF 2.3 El disefio de arquitectura propuesto debe permitir definir los materiales a aplicar
en un modelo 3D.

RF 2.4 El disefio de arquitectura propuesto debe permitir cargar un mapa de colisiones
para un modelo 3D.

RF 3. El disefio de arquitectura propuesto debe permitirle a una aplicacion que incluya
escenarios tridimensionales interactivos administrar los eventos generados por un
dispositivo de entrada.

2.5.2 Requerimientos no Funcionales.

En la mayoria de los casos los requerimientos no funcionales son esenciales en el éxito
del producto. Son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Estos se
representan en varias categorias y para lograr que la Capa de presentacion sea
atractiva, usable, rapida y confiable hemos seleccionado los siguientes requisitos no

funcionales.

Requerimientos de Apariencia o Interfaz Externa

Las interfaces de la aplicacion deben ser disefiadas para que sean intuitivas, claras,
familiares, con capacidad de respuesta, consistentes y sobre todo que tengan estética
y sean eficientes, de forma general proporcionar una experiencia enriquecedora al

usuario.

Restricciones en el Disefio v la Implementacién

e MXML y ActionScript como lenguaje de programacion.

e El patrén arquitecténico que se debe emplear en el desarrollo es el modelo-vista-
controlador.

Requerimientos de Usabilidad

e La interfaz debe tener siempre visible la opcién de Ayuda, lo que posibilitara un
mejor aprovechamiento por parte de los usuarios de sus funcionalidades
ademas, la utilizacion del sistema por personas que tengan conocimiento basico
en el manejo de los términos de informatica y de un ambiente Web en sentido

general.
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e La navegabilidad no debe ser muy compleja, todas las funcionalidades deben
ser rapidas y facilmente accesibles por los usuarios.

Requerimientos de Reusabilidad

e Los componentes deben ser utilizados por cualquier RIA con caracteristicas

similares en futuras aplicaciones.
Rendimiento

e EIl tiempo de visualizaciébn de una peticién realizada por el usuario, debe
relativamente rapido (menos de 5 segundos), aunque hay que tener en cuenta
gue este tipo de aplicaciones no manipula grandes cantidades de datos, pero si
necesitan estar actualizandose constantemente, ya que en muchas ocasiones

pueden ser utilizadas por varios clientes a la vez.

Requerimientos de Portabilidad

e Los componentes de la interfaz se utilizaran en cualquier sistema operativo ya

gue la arquitectura es multiplataforma.

Requerimientos de Software

e En las computadoras de los clientes se garantizard versiones de Windows, asi
como cualquier distribucion de Linux.

e Se requiere tener instalado en los nhavegadores de la PC cliente, que pueden ser
cualquier navegador de los conocidos (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Safari,
Netscape) el plug-in Flash Player 10.0 o versiones superiores.

Requerimientos de Hardware

e Se requiere para que la aplicacion pueda ser mostrada que tenga como minimo
512 de RAM aungue para un mejor funcionamiento de la misma se requiere

como minimo 1Gigabytes de RAM.

2.6 Modelo 4+1 Vista.
El modelo 4+1 vista fue desarrollado por Philippe Kruchten en 1995, para lograr un

mayor entendimiento de la arquitectura del sistema a construir, tanto por las personas
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involucradas en el desarrollo de la aplicacion como por los desarrolladores, para ello es
necesario agrupar cierto numero de elementos arquitectdénicos para satisfacer la
funcionalidad y ejecucién de los requisitos del sistema; asi como los requisitos no
funcionales del mismo: fiabilidad, escalabilidad, portabilidad, disponibilidad, etc. El
modelo 4+1 vista describe la arquitectura del software usando cinco vistas concurrentes,
la arquitectura evoluciona parcialmente a partir de estos escenarios que se muestran en

la Figura 9 y mas adelante se detallaran cada uno de ellos. (Kruchten, 1995)

Vista de
Despliegue

Vista de Casos
de Uso

Vistade

vistade Implementacion

Procesos

Figura 9. Modelo 4+1 Vista

2.6.1 Vistade Casos de Uso

La vista de casos de uso representa un subconjunto del artefacto Modelo de Casos de
Uso. Contiene ademas los casos de usos significativos para la arquitectura, que son
aquellos que describen funcionalidades imprescindibles para el sistema, y a través de
los cuales se valida la arquitectura propuesta para el mismo, asi como los diagramas de
casos de uso.

En este caso en especifico contamos con tres casos de usos que serian los criticos
cada vez que se quiera desarrollar una RIA que incluya escenarios tridimensionales
interactivos.
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Usuario

Administrar Modelo 3D

Visualizar Interfaz
Grafica

<<Include>> "~ -3

Administrar Eventos

Figura 10. Diagrama de Casos de Uso.

A continuacion se describiran los casos de usos significativos:

Caso de Uso:

Visualizar Interfaz Grafica

Actores:

Usuario

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita acceder a la
aplicacion o cuando realiza alguna accidon que modifica la
interfaz grafica de la aplicacion.

Precondiciones:

El usuario debe haber solicitado acceder a la aplicacion.

Referencias

RF1,RF11, RF1.2, RF13

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita acceder a una
aplicacion enriguecida de internet 1.2. El sistema define, dada la escena, la
que incluya
tridimensionales interactivos.

1.1. El sistema inicializa una escena para
mostrar en la aplicacion.

escenarios vista que serd mostrada.

1.3. El sistema define la camara con que
se visualizard la vista.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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2. El usuario solicita modificar la
interfaz gréafica de la aplicacion.

2.1 El sistema inicializa una escena para
mostrar en la aplicacion.

2.2 El sistema define, dada la escena, la
vista que sera mostrada.

2.3 El sistema define la camara con que
se visualizard la vista.

Relaciones CU Incluidos

a) Administrar Modelos 3D
b) Administrar Eventos

CU Extendidos

Poscondiciones Se visualiza la interfaz grafica de la aplicaciéon Web.

Tabla 2. Descripcion textual del Caso de Uso Visualizar IU.

Caso de Uso: Administrar Modelo 3D
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando se necesita cargar algun modelo

3D para ser mostrado en la interfaz grafica.

Precondiciones: | El usuario debe haber solicitado mostrar una escena que
contenga un modelo 3D.

Referencias RF2,RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF24

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita visualizar una
escena de la aplicacion.

1.1. El sistema carga el modelo 3D.

1.2. El sistema carga las texturas a
aplicar al modelo 3D.

1.3. El sistema define los materiales a
aplicar al modelo 3D.

1.4.El sistema carga el mapa de
colisiones para lograr una interaccion
en el modelo 3D.
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Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Poscondiciones Se tiene un modelo 3D con las texturas, los materiales y las
colisiones definidas.

Tabla 3 .Descripcion del Caso de Uso Administrar Modelo 3D.

Caso de Uso: Administrar Eventos
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario realiza algin evento a

través del mouse o el teclado.

Precondiciones:

Referencias RF 3
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.1 El sistema espera un evento realizado

_ _ por el usuario.
1. El usuario al interactuar con la

escena realiza un evento. 1.2 Dependiendo del evento realizado el
sistema realiza una accion.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
Relaciones CU Incluidos
CU Extendidos Gestionar Datos

Poscondiciones El sistema después de captar el evento realiza una accion.

Tabla 4. Descripcion textual del Caso de Uso Administrar Eventos.
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2.6.2 Vistaldgica.

La vista légica contiene las clases mas importantes por las que se compone el sistema
con su explicacion detallada, la descomposicion de las mismas en subsistemas y
paquetes y las relaciones que se establecen entre ellas. Contiene los elementos del
disefio mas significativo para la arquitectura. Para un mayor entendimiento, se
representa como quedaria l6gicamente la Capa de presentacion, basada en la
estructura del MVC, teniendo en cuenta que es una representacion lo mas abstracta
posible, ya que no es para una aplicacion es especifico, pero que si puede ser utilizada
para cualquier RIA que incluya escenario tridimensional interactivo.

Figura 11. Vista Logica de la Capa de presentacién

42



Capitulo 2 Solucién Propuesta

En figura anterior se observa que la Capa de presentacién esta compuesta por tres
paquetes fundamentales Vista, Modelo y Controlador y dentro de cada uno de ellos se
representan las clases a utilizar en el desarrollo de la aplicacioén. En el paquete Modelo
se encontrara las clases que se encargaran de contener los datos resultantes de la
ejecucion de la logica de negocio de estas aplicaciones, en el paquete Vista estara las
clases encargadas de mostrarle el modelo al usuario en respuesta de una peticion y el
paquete Controlador contendra las clases responsables de procesar las entradas del

usuario en forma de peticiones.

Se proponen tres clases que seran genéricas y fundamentales en todas las RIA que

incluya escenarios 3D.

Interfaz: Esta clase se encontraria dentro del paquete Vista y sera la clase encargada
de la administracién y gestién del contenido, ademdas de inicializar el entorno de

desplazamiento, es decir, la escena con la que interactuara el usuario.

Modelos: Se encontrara en el paquete Controlador, esta contendrd los métodos
encargados de manipular los modelos, como las aplicaciones que se trabajaran
incluiran escenarios tridimensionales, necesariamente hay que utilizar modelos 3D, de
aqui la necesidad de tener organizado todas las acciones que se realizaran con estos
modelos en esta clase ya sea cargarlos, modificarlos o utilizarlos desde cualquier

dispositivo que disponga el usuario.

Gestionar Eventos: Esta clase se encontrara también en el paquete Controlador, en
ella se registrardn e implementaran los métodos encargados de darle respuesta a las
peticiones de los usuarios, es decir, manipular los eventos generados como resultados

de la interaccién entre el usuario y la aplicacion.

2.6.3 Vista de Despliegue.

La vista de despliegue de un sistema contiene los nodos que forman la topologia
hardware sobre la que se ejecuta el sistema, la distribucion, la entrega e instalacion de
las partes que constituyen el sistema fisico. Se satisfacen ademas, parte de los
requisitos no funcionales de hardware y software. Es un conjunto de nodos unidos por
conexiones de comunicacién. Un nodo puede contener instancias de componentes

software, objetos y procesos.
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<<executionEnvironment>> Postgre5QL
ServidorBD | [T 777

TCPUP

<<executionEnvironment>> Servidor Apache
ServidorWeb | [ "7
HTTP
<<executionEnvironment>> Navegador Web
PC Cliente -~ "|con Flash Player

Figura 12. Vista de Despliegue

La Capa de presentacion se encontrara en el nodo fisico PC Cliente, que se requiere
gue tengan instalado el Flash Player para que soporte esta arquitectura y de esta

manera permitir utilizar las aplicaciones de escenarios tridimensionales interactivos.

2.6.4 Vista de Implementacion.

La vista de implementacion describe la descomposicion del software en componentes y
subsistemas de implementacién. Un componente de software constituye una parte fisica
de un sistema, ya sea un modulo, una base de datos, etc. Algunos de los elementos de

esta vista son:
e Subsistemas de implementacion.
¢ Diagramas de componentes.

A la hora de representar los componentes que estaran presentes en la Capa de
presentacion dentro de esta vista se hace lo mas abstracto posible, ya que no es
objetivo describir como estaria conformado los componentes de una aplicacién en
especifico, sino se hace de manera tal que pueda utilizarse por cualquier aplicacion del

tipo para el cual esta desarrollada la arquitectura.

A continuacién veremos la representacion de esta vista para la capa en cuestion.
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Figura 13. Vista De Implementacion.

2.6.5 Vistade Procesos

La vista de procesos proporciona una base para comprender la organizacion de los
procesos de un sistema. La misma solo suele usarse cuando el sistema presenta
procesos concurrentes o hilos.

En este caso en particular no contamos con la representacion de esta vista pues la
solucién propuesta no presenta procesos concurrentes.

2.7 Conclusiones Parciales

En este capitulo se han tratado especificamente todos los temas vinculados a la
realizacién de la propuesta de arquitectura para la construccion de RIA que incluya
escenarios tridimensionales interactivos. Se realiz6 una descripcion del sistema a
grandes rasgos, asi como la especificacion de las vistas de la arquitectura (Vista de CU,
Logica, Despliegue e Implementacién). Se determinaron las herramientas, metodologia,
estilo arquitecténico y patrones de disefio que contribuiran al desarrollo de la Capa de
presentacion, asi como la utilizacién del estilo MVC definido para establecer la linea

base para la propuesta de la arquitectura. Se opté por el uso de la metodologia AUP,
Visual Paradigm como herramienta de modelado.
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Capitulo 3 Evaluacion de la Arquitectura.

3.1 Introduccién

El presente capitulo se refiere a la evaluacién de la arquitectura propuesta como
solucién a la problematica existente tratada durante el transcurso de la investigacion.
Se detallardn concisamente los métodos de evaluacion de arquitectura, se describiran
caracteristicas y pasos de aplicacién de los mismos, ademas los atributos de calidad

en que se centran estos métodos.

3.2  ¢Cuando evaluar una Arquitectura?

Un aspecto a tener en cuenta a la hora de realizar la evaluacién de la arquitectura de
software es el momento que se realiza. Para realizarla existen dos momentos, la
evaluacion temprana y la evaluacion tardia. Se puede elegir cualquiera de las dos, la

gue mas factible sea, de acuerdo con el proyecto que se esté desarrollando:

Evaluacién Temprana: Para realizar este tipo de evaluacion no es necesario que la
arquitectura se encuentre completamente construida. Esta evaluacion permite
efectuar decisiones sobre la arquitectura en cualquier nivel, puesto que se pueden
atribuir cambios arquitectonicos producto de una evaluaciébn en funcion de los

atributos de calidad esperados.

Evaluacién Tardia: Para realizar este tipo de evaluacibn es necesario que la
arquitectura del sistema se encuentre establecida y su implementacion se ha
completado, es decir, que el sistema ya esté terminado. Puede ser determinada en el
momento que el equipo de desarrollo necesite tomar decisiones que dependen de la
arquitectura propuesta y que el costo de no tenerlas en cuenta daria al trasto con un
costo superior al de llevar a cabo una evaluacién. Se considera que la evaluacion en
este punto es muy importante y Util, puesto que puede observarse el cumplimiento de
los atributos de calidad asociados al sistema y su comportamiento general. (Gomez,
2007).
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3.3 Necesidad de Evaluar la Arquitectura

El objetivo de evaluar una arquitectura es saber si puede habilitar los requerimientos
especificados, atributos de calidad y restricciones para asegurar que el sistema a ser
construido cumple con las necesidades de los stakeholders. (Brey, 2005).Realizar una
evaluacion de la arquitectura es la manera mas econémica de evitar desastres, ya que

la arquitectura es un artefacto decisivo en la calidad de un software.

El propésito que se persigue al realizarle evaluaciones a la arquitectura, es el de
identificar y mitigar los riesgos potenciales en su estructura y sus propiedades,
asociados con el desarrollo del software, que pueden afectar su resultado, los cuales
entre mas temprano sean detectados menos costosos seran los mismos en términos

econdmicos y a la hora de darle una solucién.

Una arquitectura robusta debe cumplir con las funcionalidades del sistema y con los
atributos de calidad esperados del mismo, ademés debe tener presente los
requerimientos no funcionales que formarian parte de estos atributos de calidad, ya
gue especifican las caracteristicas que se esperan del sistema, que sea robusto,

fiable, que posea portabilidad, usabilidad, rendimiento, etc.

Las evaluaciones que se realizan sobre una arquitectura de software pueden tener
distintos objetivos, dependiendo de la situacion en la que se encuentre el arquitecto y
la aplicabilidad de las técnicas que emplea. Algunos de estos objetivos son:

cualitativos, cuantitativos y maximos y minimos teoricos.

Para dar cumplimiento a estos objetivos se pueden aplicar varias técnicas y métodos

para llegar a un mismo resultado.

3.4 Técnicas de validacioén

Las técnicas de evaluacién se utilizan para la evaluacién de atributos de calidad.
Requieren grandes esfuerzos por parte de los ingenieros de software para crear
especificaciones y predicciones respecto a si la propuesta arquitectonica satisface las
cualidades del Software. Estas técnicas pueden ser clasificadas en cualitativas o
cuantitativas Figura 13. Por lo regular, las técnicas de evaluacion cualitativas son

utilizadas cuando la arquitectura esta en construccién, mientras que las técnicas de
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evaluacion cuantitativas, se usan cuando la arquitectura ya ha sido implantada
(Gémez, 2007).

r » TECNICAS DE EVALUACION =«

» CUALITATIVAS < 1 —* CUANTITATIVAS ~«
X X s s
ESCENARIOS ‘ CUESTIONARIOS METRICAS | SIMULACIONES
LISTAS DE VERIFICACION EXPERIMENTOS PROTOTIPOS

MODELOS MATEMATICOS

Figura 14. Clasificacion de las técnicas de evaluacion de arquitectura.

Estas técnicas requieren informacion del sistema a desarrollar que no esté disponible
durante el disefio arquitecténico, sino al principio del disefio detallado del sistema. El
objetivo principal es tomar decisiones de tipo arquitecténico en las fases tempranas
del desarrollo, es necesario utilizar aquellas que necesarias técnicas que exijan poca
informacién detallada y conduzcan a resultados relativamente precisos. Las técnicas
gue posibilitan lo antes planteado son las cualitativas, de ahi que sean las técnicas de

evaluacion mas empleadas por los arquitectos. (Camacho, 2004)

35 Métodos de Evaluacion

Existen multiples métodos para realizar pruebas a la arquitectura de software, cada
uno con sus caracteristicas especificas, las cuales son necesarias tener en cuenta
para escoger el ideal, teniendo en cuenta las fortalezas y debilidades de los mismos.
Entre los principales métodos se encuentran: SAAM (Software Architecture Analysis
Method), ARD (Active Design Review), ATAM (Architecture Tradeoff Analysis Method)
y ARID (Active Review Intermediate Designs).
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Para la correcta aplicacion de uno de estos métodos para evaluar la arquitectura, se
vera a continuacion una breve descripcion de los que pudieran utilizarse en la

arquitectura propuesta

3.5.1 SAAM

El método de Andlisis de Arquitecturas de Software (Software Architecture Analysis
Method, SAAM) fue el primero ampliamente documentado entre los métodos de
evaluacion. En la practica ha demostrado ser muy util para evaluar de forma rapida
distintos atributos de calidad, tales como modificabilidad, portabilidad, escalabilidad e
integrabilidad. También evalia la relaciébn del disefio arquitectbnico con los

requerimientos del sistema.

Con la aplicacion de este método en la evaluacién de una sola arquitectura se
obtienen los lugares en los que la misma puede fallar, partiendo de los requerimientos
de modificabilidad. Para el caso en el que se cuenta con varias arquitecturas
candidatas, el método produce una escala relativa que permite observar qué opcion
satisface mejor los requerimientos de calidad con la menor cantidad de
modificaciones. Consta de seis pasos béasicos, donde se desarrollan los escenarios,
se describe la arquitectura, los escenarios son priorizados y evaluados y finalmente se

emite una evaluacion de la interaccion de los mismos.

3.5.2 ATAM

El método de Andlisis de Acuerdos de Arquitectura de Software esta inspirado en tres
areas distintas: Los estilos arquitectonicos, el analisis de atributos de calidad y el

método de evaluacién SAAM, explicado anteriormente.

La ATAM pretende ser un método de identificacion de riesgo, un medio de detectar
areas de riesgo potencial dentro de la arquitectura de un sistema intensivo de
software complejo, que puede aplicarse en fases tempranas del desarrollo del

software.

La ATAM no presenta ninguna restriccion con respecto a la caracteristica de calidad a
evaluar. El analisis de ATAM producira resultados en consonancia con el nivel de

detalle de la especificacion de la arquitectura. Ademas, no es necesario producir
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andlisis detallados de cualquier atributo de calidad del sistema para tener éxito.
(Kazman, 2000)

ATAM consta de nueve pasos, divididos en cuatro fases.

Fase 1: Presentacion

En esta Fase se describe el método, las metas del negocio y la arquitectura.
1. Presentacion del ATAM.
2. Presentacion de las metas de negocio.
3. Presentacioén de la Arquitectura.

Fase 2: Investigacién y analisis

Se especifican los atributos de calidad (desempefio, disponibilidad, seguridad,
modificabilidad, usabilidad) en forma de escenarios asi como se establece la prioridad
entre ellos. Es en esta fase también donde se identifican riesgos arquitectonicos,

puntos de sensibilidad y puntos de balance.
4. ldentificacion de los enfoques arquitecténicos.
5. Generacién de Utility Tree.
6. Analisis de los enfoques arquitectonicos

Fase 3: Pruebas

Con la colaboracién de todos los involucrados, se complementa el conjunto de
escenarios y se repite las actividades del paso 6, haciendo uso de los resultados del
paso 7. Los escenarios son considerados como casos de prueba para confirmar el

andlisis realizado hasta el momento.
7. Lluvia de ideas y establecimiento de prioridad de escenarios.

8. Analisis de los enfoques arquitecténicos.
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Fase 4: Reporte

Basado en la informacion recolectada a lo largo de la evaluacion del ATAM, se
presentan los hallazgos a los participantes.

9. Presentacion de los resultados

3.5.3 ARID

El método de Revisiones Activas para Disefios Intermedios (Active Reviews for
Intermediate Designs, ARID) es un hibrido del método ARD y ATAM. ARID constituye
un método conveniente para la evaluacion de disefios parciales en las etapas

tempranas del desarrollo usando técnicas de evaluacién basada en escenario.

El método ARID evalla el grado en que los atributos de calidad satisfacen en cada
uno de los escenarios definidos. Como resultado de la aplicacion de dicho
procedimiento se obtiene un disefio de alta fidelidad acompafiado de una alta

familiarizacion con el disefio de los stakeholders. (Kazman, 2000)

Proveen caracteristicas Utiles para el problema de la evaluacion de disefios
preliminares, dado que ninguno por si solo es conveniente. El método ARID Define los
roles de Arquitecto, Equipo de verificacion y Stakeholders y comprende nueve pasos

agrupados en dos fases.

Fase 1: Actividades Previas Fase 2: Revision

comprende los pasos del (1 al 4) comprende los pasos del (4 al 9)

Identificacion de los encargados de la | Presentacion del ARID.

revision.

Preparar el informe de disefio. Presentacion del disefio.

Preparar los escenarios base. Lluvia de ideas y establecimiento de
prioridad de escenarios.

Preparar los materiales. Aplicacién de los escenarios.
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Resumen

Tabla 5. Pasos del Método ARID.

3.5.4 ADR.

El método de Revision de Disefio Activo o0 ARD (Active Design Review) se emplea en
la evaluacion de disefios bien detallados de unidades de software como los
componentes. Se centra en la calidad y el nivel de completamiento de la
documentacion, y en el nivel de conveniencia y suficiencia de los servicios que

contiene el disefio propuesto.

3.6 Atributos de Calidad.

Los atributos de calidad forman parte de los requerimientos no funcionales de una
aplicacion, y como tal deben ser especificos para satisfacer alguna necesidad dada o
llegar a una meta especifica. Se pueden tomar estos atributos de calidad en base a un
punto de vista definido, por ejemplo a la adecuacién de los requerimientos funcionales
o la satisfaccién del cliente. (Leticia Davila Nicanor).Los atributos de calidad se
clasifican en dos tipos: observables en vias de ejecucion y no observables en vias de

ejecucion.

Observables mediante la ejecucion: aquellos atributos que se determinan del

comportamiento del sistema en tiempo de ejecucién.

No observables en la ejecucidn: aquellos atributos que se establecen durante el

desarrollo del sistema.

Entre los atributos de calidad mas relevantes por los cuales puede ser evaluada una

arquitectura estan los siguientes:

Observables via ejecucion

Atributo Descripcion

Disponibilidad Es la medida de disponibilidad del sistema para su uso.
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Funcionalidad Es la capacidad del software para proporcionar funciones
que satisfacen las necesidades declaradas e implicitas
cuando el software se wusa con las condiciones
especificadas. (1ISO, 2001)

Confidencialidad Es la ausencia de acceso no autorizado a la informacion.
Desempefio: El grado en que se satisfacen las necesidades,
representado por un conjunto especifico de valores para las
caracteristicas de calidad, como velocidad, exactitud o uso
de memoria. (ISO, 2001)

Confiabilidad La capacidad del producto de software para mantener un

nivel de ejecucién especificado.

Seguridad Ausencia de consecuencias catastréficas en el ambiente. Es
Externa la medida de ausencia de errores que generan pérdidas de
informacion.

Seguridad interna | Es la medida de la habilidad del sistema para resistir a
intentos de uso no autorizados y negacién de servicio,

mientras se sirve a usuarios legitimos

No observables via ejecucion

Configurabilidad Posibilidad que se otorga a un usuario experto a realizar

ciertos cambios al sistema. (Booch, 1999)

Modificabilidad Es la habilidad de realizar cambios futuros al sistema.

Integrabilidad Es la medida en que trabajan correctamente componentes
del sistema que fueron desarrollados separadamente al ser

integrados

Integridad Es la ausencia de alteraciones inapropiadas de la

informacion.

53




Capitulo 3 Evaluacién de la Arquitectura

Interoperabilidad Es la medida de la habilidad de que un grupo de partes del
sistema trabajen con otro sistema. Es un tipo especial de
Integrabilidad.

Mantenibilidad Es la capacidad de someter a un sistema a reparaciones y
evoluciéon. Capacidad de modificar el sistema de manera
rapida y a bajo costo.

Portabilidad Es la habilidad del sistema para ser ejecutado en diferentes
ambientes de computacion. Estos ambientes pueden ser
hardware, software o una combinacion de los dos. (Kazman,
2000)

Reusabilidad Es la capacidad de disefiar un sistema de forma tal que su

estructura o partes de sus componentes puedan ser

reutilizados en futuras aplicaciones.

Escalabilidad Es el grado con el que se pueden ampliar el disefo

arquitectdnico, de datos o procedimental. (Pressman, 2001)

Capacidad de Es la medida de la facilidad con la que el software, al ser
prueba sometido a una serie de pruebas, puede demostrar sus
fallas. Es la probabilidad de que, asumiendo que tiene al
menos una falla, el software fallara en su préxima ejecucion

de prueba.

Tabla 6. Atributos de Calidad

3.7 Evaluacion de la arquitectura de software propuesta

Dado el estado actual de la arquitectura y con vista a evaluar el disefio arquitectonico
se decide utilizar el método ARID, ya que es conveniente cuando se posee un disefio
parcialmente completo que se desea evaluar. Es un método que permite en las fases
tempranas del disefio realizar una evaluacion cualitativa basada en escenarios que
permite analizar las debilidades en cuanto a riesgos de la arquitectura. Para ello se
definen los escenarios a través de los cuales se evaluara la arquitectura propuesta
con vista a evaluar los atributos de calidad considerados de mayor importancia segun

el Modelo ISO/IEC 9126-1:2001, teniendo en cuenta que en la presente investigacion
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los encargados de llevar a cabo la evaluacién de la arquitectura propuesta seran los
integrantes del grupo de arquitectura que definieron la misma, no se siguieron
estrictamente los pasos propuestos por el ARID. Los arquitectos del sistema tienen un
dominio completo del disefio arquitectonico del mismo, y presentan conocimientos del
método a aplicar para la evaluacion, por la lo que no se realiz6 Fasel, pasando
directamente a aplicarse los tres ultimos pasos de la Fase 2.

3.8 Definicion de los principales escenarios.

Los principales escenarios seran aquellos que tengan segun el arquitecto una
prioridad alta y ademas poseen dificultad alta de implementacion. A continuacion se
describen los atributos de calidad seleccionados para la evaluacion de la Capa de

presentacion propuesta, ademas del perfil y escenario donde estos se enmarcan.

Atributo de calidad Perfil Escenario

Portabilidad Adaptabilidad Migracion de sistemas operativos.

Relacion atributo-escenario

Portabilidad: La portabilidad de un sistema es un atributo que posee relevante
importancia, ya que es la habilidad de un sistema para ser ejecutado en diferentes
ambientes de computacion. La Capa de presentacion propuesta sera desarrollada
utilizando como lenguaje MXML y ActionScript, como servidor web el Apache.
Cada elemento seleccionado para el desarrollo de la capa es multiplataforma,

ademas que solamente requerira de un navegador web utilizado por el cliente.

Tabla 7. Evaluacién del atributo Portabilidad.

Atributo de calidad Perfil Escenario
Mantenibilidad Modificabilidad Realizar una modificaciéon en la
interfaz.

Relacion atributo-escenario
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Modificabilidad: Analizando que la modificabilidad es la habilidad de realizar
cambios futuros al sistema, la capa debe ser modificable, permitir agregar nuevas
funcionalidades, reutilizar los métodos definidos en las clases controladoras,
teniendo en cuenta que la capa que se propone esta estructurada por
componentes genéricos que se adaptan a las necesidades especificas de
cualquier aplicacion desarrollada en el dominio especificado. Por esta parte el uso
del patrén arquitectonico MVC, utilizado para su desarrollo, provee una clara
separacion entre los componentes, lo cual permite implementarlo por separado y
asi si se desea hacer algun cambio futuro es una ventaja que no influya en lo que
ya esta implementado. Ademas tiene como ventaja la flexibilidad con que se puede
cambiar las vistas y los controladores, otro de los aspectos que muestra la

modificabilidad del sistema.

Tabla 8. Evaluacién del atributo Mantenibilidad.

Atributo de calidad Perfil Escenario

Reusabilidad Reusabilidad Reutilizar componentes.

Relacion atributo-escenario

Partiendo de lo que plantea la reusabilidad, que es la capacidad de disefiar un
sistema de forma tal que su estructura o partes de sus componentes puedan ser
reutilizados en futuras aplicaciones, la capa en cuestion al formar parte del estilo
arquitectdnico en tres capas se encuentra separada de la de I6gica del negocio y
del de acceso a datos brindando que los componentes sean lo mas desacoplados
posible ,siendo el factor fundamental la reusabilidad, ya que se puede reutilizar

algunos componentes en otras aplicaciones del mismao tipo.

Tabla 9. Evaluacién del atributo Reusabilidad.
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Atributo de calidad | Perfil Escenario

Funcionalidad Adecuacion Visualizar Modelo 3D.

Relacion atributo-escenario

Teniendo en cuenta que la Funcionalidad es la habilidad del sistema para realizar
el trabajo para el cual fue concebido, la estructura de la capa propuesta permite
gue se pueda cargar modelos 3D, para esto se cuenta con la clase modelos que se
encargara de realizar esta accion. Ademas se cumple con la adecuacion, ya que
se tuvieron en cuenta los requisitos funcionales y no funcionales, adecuandose al

desarrollo de las RIA que incluyan escenarios 3D interactivos.

Tabla 10. Evaluacién del atributo Funcionalidad.

La evaluacion cualitativa realizada refleja que la propuesta de Capa de presentacion
cumple con los atributos de calidad requeridos como son la portabilidad,
mantenibilidad, reusabilidad y funcionalidad. Por lo antes planteado se puede afirmar
gue la arquitectura propuesta es adecuada para el desarrollo de la Capa de

presentacion de una RIA que incluya escenarios tridimensionales interactivos.

3.9 Conclusiones del capitulo.

En el presente capitulo se realiz6 la validacién de la Capa de presentacion de una
arquitectura propuesta para el desarrollo de RIA., se destacaron las ventajas de
realizar una evaluacién ya que permite identificar el impacto que tiene la misma sobre
los atributos de calidad, los cuales se analizaron y se valor6 la aplicacion de ellos a la
solucion propuesta. Para esto se ha hecho un andlisis de las técnicas y métodos de
evaluacion, para escoger el que mas resultados pueda ofrecer en la arquitectura.
Quedando demostrado que estos se encuentran totalmente validados y que la

arquitectura esta apta para ser empleada en la aplicacién que se quiera desarrollar.

57



Conclusiones Generales

Conclusiones Generales

Al concluir esta investigacion, se logré dar cumplimiento al objetivo trazado,
logrando la propuesta de la Capa de presentacion de una arquitectura para el
desarrollo de RIA que incluya escenarios tridimensionales interactivos.

Se definid la linea base de la arquitectura que tiene la importancia de definir
las funcionalidades que va a tener el sistema que se quiera desarrollar, de esta
forma se determinaron las herramientas y lenguajes de programacion a utilizar

para el desarrollo de la Capa de presentacion.

Se seleccionaron los métodos y las técnicas necesarias para la evaluacion de
la arquitectura, permitiendo afirmar que la capa cumple con los requerimientos
no funcionales que deben poseer los sistemas que se desarrollen dentro del

dominio especificado tratado en la investigacion.

Se obtuvieron componentes genéricos y reutilizables a partir de la propuesta
de la Capa de presentacion, brindando una solucién estandarizada capaz de
guiar los procesos de desarrollo de las RIA que incluyan escenarios

tridimensionales interactivos.
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Recomendaciones

e Integrar la Capa de presentacion con las restantes capas para conformar la
Arquitectura.

) Aplicar los resultados de esta investigacion en el desarrollo de alguna
aplicacion enriquecida de internet que incluya escenario tridimensional
interactivo en la linea de productos de software Visualizacion Web de la
Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI).
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Glosario de Términos

Capa de logica del negocio: Es en esta capa donde residen los programas que se
ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el

proceso.

Capa de acceso a datos: En esta capa es donde residen los datos y es la encargada
de acceder a ellos. Esta formada por uno o mas gestores de bases de datos que
realizan todo su almacenamiento, reciben solicitudes de almacenamiento o

recuperacion de informacion desde la capa de negocio.

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.

Escenario tridimensional: es el espacio destinado para la representacion de un

dominio de aplicacion en las tres dimensiones ancho largo y profundidad.

Framework: es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida,
normalmente con artefactos o modulos de software concretos, con base en la cual otro

proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.
GoF: Gang of Four, "pandilla de los cuatro”.

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto): es un estandar para el intercambio
de archivos (texto, graficos y multimedia) a través de Internet. Es un protocolo sin

estado de tipo cliente-servidor.

Navegador web: es un programa que permite visualizar la informacion que contiene

una pagina web (ya esté esta alojada en un servidor dentro de la WWW o0 en uno local).

PC: (en inglés Personal Computer) Computadora Personal.

Plug-in : aplicacion gue interactla con otra para agregarle una funcionalidad especifica

y es ejecutada por la aplicacion principal.

RIA (Aplicaciones Ricas en Internet): Una RIA (Rich Internet Application) es un nuevo

tipo de aplicacion Web cuyo objetivo es el de incrementar y mejorar las opciones y

65




Glosario de Términos

capacidades de las aplicaciones Web tradicionales. Este nuevo tipo de aplicaciones son
desarrolladas, en la mayoria de los casos, utilizando lenguajes de marcado propios y

son ejecutadas utilizando unos servidores de presentacion también propios.
Runtime: el tiempo de ejecucion de Flex.

Skins: Simbolos (‘revestimientos”) que definen el aspecto del componente. La Nueva
Arquitectura de personalizacion que ha aportado Flex 4, que proporciona una

separacion clara y precisa entre la légica y los elementos visuales de un componente.

Stakeholders: Son aquellas personas o entidades que estan interesadas en la

realizacion de un proyecto o tarea.

XML: es el acrénimo del inglés eXtensible Markup Language (lenguaje de marcado

ampliable o extensible) desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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