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RESUMEN.
El presente trabajo esta enmarcado en los Tribunales Militares, donde actualmente funciona un sistema

informatico elaborado en 1993, sobre un sistema operativo y con recursos de programacion propios del
momento, jugando un importante papel en apoyo al trabajo judicial. En la actualidad, se hace necesaria la
confeccion de una nueva version, en un lenguaje de programacion avanzado y en un ambiente de trabajo
gue permita la migracion hacia sistemas de cédigo abierto.

Con el proposito de resolver los problemas actuales, esta investigacion tiene como objetivo el disefio de
una arquitectura adecuada para el Sistema Informatico de los Tribunales Militares de Region basada en
una tecnologia Web, en la misma se definen también los objetivos especificos y las tareas a resolver para
la implementacion del nuevo Sistema, ademas se tendran en cuenta las experiencias acumuladas en la
explotacion del sistema actual, proyectando la futura organizacién estructural del mismo.

El éxito de la aplicacion esta en el resultado de la propuesta de una arquitectura, que les facilite un mejor
desempefio de entendimiento y construccién a los demas miembros del equipo de desarrollo. Para esta se
ha realizado una descripcion de la propuesta, mediante la explicacion de las diferentes caracteristicas de

los elementos de disefio que debe cumplir el Sistema para su desarrollo posterior.

PALABRAS CLAVE.

+ Arquitectura de software.
+ Estilos.

% Patrones.

+ Disefio.

¢ Vistas Arquitectonicas.

«» Componentes.
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INTRODUCCION.

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) ha revolucionado y
transformado la Economia Mundial, estas son consideradas la base para construir una Sociedad de la
Informacion y una Economia del Conocimiento, que permitan a la vez generar nuevas oportunidades de
acceso a la informacién, mejorar la productividad e impulsar el desarrollo.

Para alcanzar la sociedad de la informacién y el conocimiento, la aplicacién masiva de las TICs, debe
hacerse sobre un sistema socioeconémico que funcione y se base en la justicia, equidad social y en la
solidaridad entre los hombres.

Cuba se propuso, tras el Triunfo Revolucionario de 1959, un camino de desarrollo que pudiera solucionar
por igual las necesidades materiales basicas y espirituales de su poblacién, disefiando e iniciando la
aplicacion de estrategias que permiten convertir los conocimientos y las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones, en instrumentos a disposicion del avance y las profundas transformaciones
revolucionarias.

Durante los afios de Revolucion, el pais se ha visto afectado fuertemente por el bloqueo econémico que
tiene impuesto los Estados Unidos. No obstante el Estado, ha buscado alternativas para seguir
impulsando el desarrollo y ha decidido no quedarse atras, por lo que ha ido poco a poco incorporando
nuevos avances en el mundo de la Informatica y las Telecomunicaciones y alternativas de planificacion en
todos los 6rdenes dentro de sus empresas y organismos; centrado en la idea de buscar los mejores
mecanismos de planificacion tanto en el orden financiero como en el material, encaminado al apoyo del
proceso de toma de decisiones.

El Ministerio de las Fuerzas Armadas Revolucionarias (MINFAR) es uno de los 6rganos que contribuye a
su propio desarrollo en las transformaciones de las nuevas tecnologias; desarrollando sistemas
informaticos que faciliten el control de los procesos internos, para mejorar el trabajo de administracion,
planificacién y toma de decisiones.

Dentro del MINFAR se encuentra la Direccién de Tribunales Militares (DTM), “6rgano administrativo del
Tribunal Supremo Popular al que corresponde llevar a cabo la direccion militar y organizativa, asi como el
control y la inspeccion de las funciones no jurisdiccionales de los Tribunales Militares” (TM) (Quesada,
2002), formando parte del Sistema de Tribunales de la Republica de Cuba y se rigen por lo establecido en

la Constitucion. (Quesada, 2002). Los Tribunales Militares en el ejercicio de sus funciones tienen como
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objetivos especificos prevenir y reprimir, a través de sus pronunciamientos en los actos de justicia, todo

hecho delictivo que afecte o pueda afectar la seguridad del Estado Cubano, la capacidad y disposicion
combativa de las instituciones armadas, la disciplina militar o el orden reglamentario establecido para el
cumplimiento del Servicio Militar, asi como las demés infracciones de la ley penal, cumplir y hacer cumplir
la Legalidad Socialista y contribuir a la educacion de los militares en la observancia estricta de las leyes,
reglamentos, disposiciones y érdenes militares (Quesada, 2002).

Sala de lo Militar del Ministerio de las
Tribunal Supremo Fuerzas Armacdas
Popular Revolucionarias
(MINFAR)

Nivel Superior

Direccion de
Tribunales Militares

Tribunales Militares
Territoriales Nivel Intermedio

Tribunales Militares
de Region Nivel Inferior

Figura 1. Organizacion y estructura de los Tribunales Militares.

En los Tribunales Militares se encuentra en explotacion el “Sistema Informatico para los Tribunales
Militares”, elaborado en el afio 1993, para un Sistema Operativo y con los recursos de programacion
propios del momento en que se desarrolld, lo cual jugd un importante papel en apoyo del trabajo judicial.
Se hace necesaria la confeccion de una nueva versién en un lenguaje de programacion y en un entorno

actualizado, que permita la migracibn en un futuro hacia sistemas de cdédigos abierto. Ademas
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perfeccionar su estructura, la interaccién con el mismo e integrarle nuevas opciones de trabajo de acuerdo

con las experiencias acumuladas en su explotacién, de forma que no juegue solo un rol informativo, sino

gue tenga también un papel mas activo en apoyo a la direccién de la actividad judicial, en los Tribunales

Militares.

Las deficiencias que el mismo presenta, por las cuales no satisface las necesidades actuales de sus

usuarios son las siguientes:
« No permite consultar la informacién por criterios de seleccion.

+ Han surgido nuevas necesidades informativas que no se recogen en el sistema, y por tanto en su
arquitectura.

+ No tiene implementado sistema de seguridad alguno, referido a autentificacion, auditoria, derechos
de los usuarios a las opciones del mismo segun la categoria o grupos a los que pertenecen.

+ Esta disefiado con los procesos de todos los niveles, sin ser necesario para usarlo en uno
especifico.

% No tiene implementado una ayuda en linea, ni elaborado un manual de explotacién para facilitar el

aprendizaje y uso del mismo.

Luego del estudio de las nuevas necesidades de procesamiento de la informacién en los Tribunales
Militares y la solicitud de los clientes de realizar el nuevo sistema con una tecnologia Web, para los
procesos judiciales que se desarrollan en el nivel de Region, se realiza un analisis sobre las posibilidades
y beneficios de construir el sistema basado en dicha tecnologia.

Por su parte las aplicaciones Web ofrecen un contenido accesible para cualquier usuario desde cualquier
dispositivo; facilita una gestion eficiente de la informacion, fomentando la interoperabilidad entre
estaciones de trabajo; enriquece las aplicaciones para mejorar la usabilidad; asi como la creacion de
infraestructuras para ofrecer una Web de confianza. Estos aspectos solo pueden alcanzarse mediante el
desarrollo de elementos que intervienen en una arquitectura de software.

Después de verificar las ventajas que ofrece la realizacion de una aplicacién basada en tecnologias Web y
el papel que juega la definicion de una arquitectura para su desarrollo, se ha definido para esta
investigacion el siguiente problema cientifico: ¢Como realizar el disefio arquitectonico del Sistema

Informatico de los Tribunales Militares de Regidn para tecnologia Web?
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Este trabajo enmarca su objeto de estudio en los procesos informativos de los Tribunales Militares de

Region y su campo de acciéon es el disefio arquitecténico del Sistema Informatico de los Tribunales
Militares de Region.
Con el propdsito de resolver el problema antes planteado se ha trazado el siguiente objetivo general:
disefiar la arquitectura basada en una tecnologia Web para el Sistema Informatico de los Tribunales
Militares de Regidn, con los siguientes objetivos especificos:
« Describir la arquitectura del sistema a través de las diferentes vistas que utiliza el arquitecto segun
la metodologia utilizada.
« Determinar los estilos y patrones arquitectonicos que se emplearan durante el proceso de
desarrollo y disefio del sistema.

+ Crear la documentacion de la Arquitectura del Sistema.

Como tareas que se llevaran acabo para darle cumplimiento a los objetivos trazados se tienen:
% Investigacion del sistema existente en los Tribunales Militares.
< Estudio detallado de cémo se gestiona la informacién en los Tribunales Militares de la Region.
< Estudiar bibliografia referida a la arquitectura de Sistemas Informaticos.
% Investigacién de los tipos de arquitecturas y patrones de disefio mas factibles para mejorar el
disefio del Sistema.
% Seleccion de herramientas que permitan describir la Arquitectura.

« Definicion de la estrategia de trabajo.

Aportes practicos esperados del trabajo.
Se espera obtener una arquitectura para el Sistema Informéatico de los Tribunales Militares de Regién que
sea modular, flexible, orientado a los requisitos del Sistema y que cumpla con los parametros de

eficiencia, funcionalidad y seguridad.
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El presente trabajo consta de Introduccion, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones, bibliografias y

un anexo.

Capitulo 1. Fundamentacion Teorica: se aborda una breve descripcion de qué es la arquitectura, por qué
es necesario realizarla, asi como los diferentes estilos y patrones de disefio arquitectdnico existentes y
mas usados, ademas de la metodologia, artefactos y herramientas a emplear para realizar la

documentacion de la arquitectura de un sistema.

Capitulo 2. Caracteristicas de la Arquitectura del Sistema: se realiza una descripcion del tipo de

arquitectura que va a tener el Sistema de Tribunales Militares de Region.

Capitulo 3. Disefo de la Arquitectura: Se realiza la representacion de la arquitectura mediante las 4+1

vistas definidas por RUP.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1. Introduccion.

En este capitulo se realiza una fundamentacién de los aspectos a tratar en el resto del documento, se
brinda una breve descripcion de los estilos y patrones de disefios arquitecténicos existentes y mas
usados, asi como la metodologia, artefactos y herramientas a emplear para realizar la documentacion de
la arquitectura de un sistema.

A medida que aumenta la complejidad de los sistemas de software surgen nuevos aspectos del desarrollo
de aplicaciones que hasta ese momento no se habian tenido en cuenta, al menos de una forma explicita.
De este modo, el proceso de desarrollo se ha ido convirtiendo gradualmente en una labor de Ingenieria,
en la que nuevas tareas, como la elaboracion de especificaciones, el disefio del sistema, la construccion
de prototipos, la integracidén y pruebas, la gestion de la configuracién y otras muchas han ido cobrando
importancia frente a las labores de programacién que eran las que primaban en un inicio. La Ingenieria de
Software ha ido respondiendo a esta situacion con el desarrollo de nuevos modelos, notaciones, técnicas
y métodos.

Dentro de esta tendencia se encuadra el creciente interés por los aspectos arquitectonicos del software
del que se esta siendo testigo en los uUltimos tiempos. Estos aspectos se refieren a todo lo relativo a la
estructura de alto nivel de los sistemas: su organizacion en subsistemas y la relacion entre estos, la
construccion de aplicaciones vistas como una actividad fundamentalmente composicional en la que se
reutilizan elementos creados posiblemente por terceros; el desarrollo de familias de productos
caracterizadas por presentar una arquitectura comun; el mantenimiento y la evolucién entendidos como
sustitucion de unos componentes por otros dentro de un marco arquitecténico, etc. Un aspecto critico a la
hora de desarrollar sistemas de software complejos es el disefio de su arquitectura, representada como un

conjunto de elementos computacionales y de datos interrelacionados de un modo determinado.
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1.2. Elementos fundamentales de la Arquitectura de Software (AS).

1.2.1. Inicio de la Arquitectura del Software.

La Arquitectura de Software es uno de los grandes temas actuales que han dominado practicamente toda
la década del 90 junto a otros temas de Ingenieria, lo cual nos introduce en el hecho de que la misma
forma parte de un contexto mas amplio que es el de la Ingenieria de Software. Aunque en sus inicios no
se le dio mucha importancia cuando (Dijkstra, David Parnas y Fred Brooks) ! trataron de advertir la
necesidad de su utilizacion, siendo los primeros en usar el término de Arquitectura de Software. La
Arquitectura de Software fue tomando valor significativo a medida que los programadores se fueron dando
cuenta de la importancia que representaba para la creacion de un software, principalmente da una visiéon
general del proyecto que se esta desarrollando y permite comprender bien el sistema para resolver
cualquier problema con solo analizar la arquitectura. Dentro de los grandes temas en la década de los
noventa también se encuentra el surgimiento de los patrones?, entre los mas conocidos probablemente,
estan los patrones de disefio, propuestos por la llamada banda de los cuatros en 1995, (Erich Gamma,
Richard Helm, Ralph Jonson, John Vlissides)® y por patrones mas propiamente arquitectdnicos, los
publicado en 1996 por un conjunto de autores liderados por Frank Buschmann que se conocen también
por la banda de los cinco (Frank Buschmann, Regine Meunier, Hans Rohnert, Peter Sommerlad , Michael
Stal)*. Otro tema que domind no tanto el siglo XX, sino lo que va del siglo XXI, son los llamados métodos
agiles o heterodoxos, el mas conocido de ellos eXtreme Programming, luego vendrian Scrum, Evo, FDD,
DSDM, RUP, AM, Crystal, LD, ASD, siendo estos otros procesos de desarrollo de software. Es importante
destacar que la AS ha tomado y seguira tomando auge, tanto que en la actualidad, el Proceso Unificado
de Desarrollo (RUP)®, metodologia utilizada en la realizacién de un software usando como lenguaje de
modelado a UML®, tiene entre sus principales caracteristicas que se centra en la arquitectura.(Reynoso,
2004)

! Cientifico de la computacién, pionero temprano de la ingenieria de programas informaticos y un ingeniero de
software ademas de ser cientifico de la computacion.

% Ver seccion 1.4.1.

® Personalidades de la especialidad que han contribuido con el desarrollo de los patrones de disefio.

* Personalidades de la especialidad que han contribuido con el desarrollo de los patrones propiamente de la
arquitectura.

® Ver secci6n 1.5.1.

® Ver seccion 1.5.2.
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1.2.2. Necesidades de definir una Arquitectura.

Si se desea construir un Software de complejidad media como es el caso de los Sistemas de Tribunales
Militares de Regién o de mayor complejidad como es el caso de muchos sistemas en el mundo, se
necesita tener una vision comuan de sistemas en desarrollo.

Lo importante es comprender que para la arquitectura existen varias perspectivas y que dentro de estas
se pueden mostrar vistas dependiendo del enfoque que se quiera y que al disefiar una solucién se debe
pensar en ellas.

La Arquitectura de Software y el uso de patrones han sido de los temas que han dominado la década de
los 90, dentro de la Ingenieria de Software como via para entender y hacer progresar a los desarrolladores
hasta tener una visiébn comun del sistema que estan desarrollando. Es decir se necesita una Arquitectura
de Software para: (lvar Jacobson, 2004).

0’0

Comprender el Sistema.

K/
0’0

Organizar el desarrollo.

R/
0’0

Fomentar la Reutilizacion.

‘0

Hacer evolucionar el Sistema.

L)

La necesidad de definir una arquitectura que tuviera en cuenta las visiones de otros interesados. Muchos
ingenieros han disefiado los distintos mecanismos de arquitectura y se han plasmado en este capitulo de
fundamentacion tedrica donde se hace referencia a la arquitectura que ha servido y sirve de mucho a

todos los involucrados con el desarrollo de software.
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1.2.3. ¢Qué es la Arquitectura de Software?

Aun cuando existen cientos de definiciones sobre qué es la Arquitectura de Software las ideas estan
centradas en las siguientes tres variantes:
1. La Arquitectura de Software como un proceso dentro del ciclo de vida de un sistema.
2. La Arquitectura de Software como la Topologia del Sistema. Es decir la forma de articular los
diferentes estilos y componentes dentro de una solucién.

3. La Arguitectura de Software como una disciplina profesional y académica.

Dentro de las diferentes definiciones de arquitectura dichas por varias entidades y personalidades de la
especialidad, se pueden encontrar:

“La Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema encarnado en sus
componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion”.
(2007).

“... La arquitectura de un sistema constituye un amplio marco que describe su forma y su estructura, sus
componentes y cOmo estos encajan juntos...” (Pressman, 2005).

La mas adoptada aun cuando es una definicion muy béasica, es la definida en PRESSMAN que plantea lo
siguiente:

“... es una descripcién de los subsistemas y los componentes de un sistema informatico y las relaciones

entre ellos (...)” (Pressman, 2005)
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En su introduccion a UML, Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson, especificamente refiriéndose
a la metodologia RUP han formulado un esquema de cinco vistas’ interrelacionadas que conforman la
arquitectura de software. En esta perspectiva, la Arquitectura de Software es un conjunto de decisiones

significativas sobre:
1. La organizacion del sistema de software.

2. La seleccion de elementos estructurales y sus interfaces a través de los cuales se constituye el
sistema.

3. Su comportamiento, segln resultados de las colaboraciones entre esos elementos.

4. La composicibn de esos elementos estructurales y de comportamiento en subsistemas

progresivamente mayores.

5. El estilo arquitecténico que guia esta organizacion: los elementos estaticos y dindmicos; sus

interfaces, sus colaboraciones y su composicion

En el desarrollo de una Arquitectura de Software para la implementacion de un sistema de forma
econdmica ahora y en el futuro se pone de manifiesto la interaccion entre los Casos de Uso (CU) y la
Arquitectura; es decir los CU son directores de la arquitectura y a su vez esta guia la realizacién de los

CU. La Arquitectura se ve condicionada por los siguientes factores: (lvar Jacobson, 2004)

% Sobre qué productos de software se desea desarrollar el sistema. (Sistema Operativo, Gestor de
Base de Datos, etc.)

% El o los productos de Middleware que se quieren utilizar.

+ Sistemas heredados a incorporar en el sistema.

+» Los estandares y politicas corporativas.

+ Los requisitos no funcionales generales.

« La distribucion fisica de cada uno de los elementos del sistema.

Ademas en la Arquitectura influye la experiencia del equipo con respecto a este tema, asi como los

patrones seleccionados para su confeccién.

" Ver seccién 2.4.

10
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Llegar a una Arquitectura estable para el desarrollo de un Software es un proceso complejo y voluminoso
gue se desarrolla en iteraciones en la fase de elaboracién del sistema donde intervienen el o los
arquitectos y los desarrolladores del sistema, los cuales como resultados de su trabajo definen la Linea
Base de la Arquitectura.
Al finalizar la fase de elaboracién del sistema se han desarrollado diferentes modelos y artefactos que
representan los diferentes factores que conducen, guian o condicionan la arquitectura, obteniéndose las
primeras versiones de los modelos de Casos de Uso, Andlisis, Disefio, Distribucion, Implementacién y
Prueba. Esta agregacion de modelos constituye la Linea Base de la Arquitectura.
Como se ha podido apreciar la Arquitectura de Software no tiene una sola dimensién, esta formada por las
multiples vistas concurrentes siguientes: (Ilvar Jacobson, 2004).

+ La vista de Casos de Uso.

+ Lavista Logica.

% La Vista de Componentes.

% La vista de Procesos.

% La vista de Despliegue.
Las mismas, seran explicadas mas adelante una vez escogida la metodologia para el desarrollo del

Sistema y descripcion de la Arquitectura.

1.3. Estilos Arquitectonicos.

Durante la definicion de la arquitectura de software de un sistema estan presentes las soluciones que se le
daran a las diferentes probleméticas que enfrentara el equipo de desarrollo en la fase de construccion del
sistema, muchas de estas soluciones constituyen patrones estandares que son reutilizados y ayudan a los
ingenieros de software a realizar disefios mejores y mas comprensibles. (Carlos Reynoso — Nicolas
Kicillof)

La comunidad de patrones ha aplicado estas ideas para registrar soluciones estandares a problemas de la
arquitectura que ocurren frecuentemente, los Estilos Arquitecténicos se encuentran en el centro de la
arquitectura y constituyen buena parte de su sustancia. Los patrones de arquitectura estan claramente
dentro de la disciplina arquitectonica, solapandose con los estilos. Los partidarios de los estilos se definen

desde el inicio como arquitectos. (Carlos Reynoso — Nicolas Kicillof).

11
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Un estilo arquitectdnico encapsula decisiones esenciales sobre los elementos arquitectonicos y enfatiza

restricciones importantes de los elementos y sus relaciones posibles. (Carlos Reynoso — Nicolas Kicillof).

Es decir los estilos arquitectonicos comprenden los componentes (elementos), conectores,
configuraciones y restricciones de las aplicaciones informaticas asi como sus relaciones vy

comportamiento.

Existen relativamente pocos estilos arquitecténicos y en la actualidad no existe consenso para ser

referenciado, alin cuando se conjugan o combinan varios estilos en una aplicacién real.

Los estilos casi siempre se usan combinados; cada capa o componente puede ser internamente de un
estilo diferente al de la totalidad; muchos estilos se encuentran ligados a dominios especificos o a lineas

de producto particulares.

A continuacién se describen de forma resumida algunos estilos, apenas los mas representativos, vigentes
y que de una forma u otra pudieran estar representados en el disefio de la arquitectura del Sistema de
Tribunales Militares de Regién y que son los mas usados en la actualidad por muchos arquitectos de

software en el Mundo; entre estos se encuentran:
1. Estilos de Flujo de Datos:
% Tuberia y filtros.
2. Estilos Centrados en Datos:
+« Arquitecturas de Pizarra o Repositorio.
3. Estilos de Llamada y Retorno:

% Modelo-Vista-Controlador (MVC).

0’0

Arquitecturas en Capas.

K/
0’0

Arquitecturas Orientadas a Objetos.
« Arquitecturas Basadas en Componentes.

4. Estilos Peer-to-Peer (punto a punto):
% Arquitecturas Basadas en Eventos.

% Arquitecturas Orientadas a Servicios.

12
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«» Arquitecturas Basadas en Recursos.

1.3.1. Estilos de llamaday retorno.
Esta familia de estilos enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad. Son los estilos mas generalizados en
sistemas en gran escala. Dentro de los miembros de la familia son las arquitecturas de programa principal
y subrutina, los sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas orientados a

objetos y los sistemas jerarquicos en capas.

+ Model-View-Controller (modelo-vista-controlador, MVC).
Reconocido como estilo arquitectonico por Taylor y Medvidovic, el MVC ha sido propio de las aplicaciones

en Smalltalk por lo menos desde 1992, antes que se generalizaran las arquitecturas en capas multiples.
En ocasiones se le define mas bien como un patrén de disefilo o como practica recurrente y en estos

términos es referido en el marco de la estrategia arquitectonica de Microsoft.

El patrén conocido como Modelo-Vista-Controlador separa el modelado del dominio, la presentacion y las

acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clases diferentes:

v" Modelo: El modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde a
requerimientos de informacién sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde

a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).
v Vista: Maneja la visualizacién de la informacién.

v Controlador: Interpreta las acciones del ratén y el teclado, informando al modelo y/o a la vista para

que cambien segun resulte apropiado.

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo. Esta separacion permite construir y probar el
modelo independientemente de la representacion visual. La separacion entre vista y controlador puede ser
secundaria en aplicaciones de clientes ricos y de hecho, muchos frameworks (marcos de trabajo) de
interfaz implementan ambos roles en un solo objeto. En aplicaciones Web, por otra parte, la separacion
entre la vista (el browser, navegador) y el controlador (los componentes del lado del servidor que manejan

los requerimientos de HTTP) esta mucho mas definida.

13
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Ventajas:

1. Soporte de vistas multiples. Dado que la vista se halla separada del modelo y no hay dependencia
directa del modelo con respecto a la vista, la interfaz de usuario puede mostrar multiples vistas de los
mismos datos simultdneamente. Por ejemplo, multiples paginas de una aplicacién de Web pueden

utilizar el mismo modelo de objetos, mostrado de maneras diferentes.

2. Adaptacién al cambio. Los requerimientos de interfaz de usuario tienden a cambiar con mayor rapidez
gue las reglas de negocios. Los usuarios pueden preferir distintas opciones de representacion, o
requerir soporte para nuevos dispositivos como teléfonos celulares o PDAs. Dado que el modelo no
depende de las vistas, agregar nuevas opciones de presentacién generalmente no afecta al modelo.
Este patron sent6 las bases para especializaciones ulteriores, tales como Page Controller (Pagina
controladora) y Front Controller (Frente controlador).

Desventajas.

1. Complejidad. El patron introduce nuevos niveles de indirecciéon y por lo tanto aumenta ligeramente
la complejidad de la solucion. También se profundiza la orientacion a eventos del cédigo de la
interfaz de usuario, que puede llegar a ser dificil de depurar. En rigor, la configuracion basada en
eventos de dicha interfaz corresponde a un estilo particular (arquitectura basada en eventos) que

aqui se examina por separado.

2. Costo de actualizaciones frecuentes desacoplan el modelo de la vista, lo que no significa que los

desarrolladores del modelo puedan ignorar la naturaleza de las vistas.

3. Si el modelo experimenta cambios frecuentes, por ejemplo, podria desbordar las vistas con una
lluvia de requerimientos de actualizacién. Hace pocos afios sucedia que algunas vistas, tales como
las pantallas gréficas, involucraban mas tiempo para plasmar el dibujo que el que demandaban los

nuevos requerimientos de actualizacion.

« Arquitecturas en Capas.
Los sistemas 0 arquitecturas en capas constituyen uno de los estilos que aparecen con mayor frecuencia

mencionados como categorias mayores del catdlogo o por el contrario, como una de las posibles

14
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encarnaciones de algin estilo mas envolvente. (Garlan y Shaw)® definen el estilo en capas como una
organizacion jerarquica tal que cada capa proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y se

sirve de las prestaciones que le brinda la inmediatamente inferior.

La arquitectura por capas es un estilo de arquitectura en la que el objetivo primordial es la separacion de
la I6gica de negocios de la logica de disefio, un ejemplo basico de esto es separar la capa de datos de la

capa de presentacion al usuario.

La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y en caso

de algun cambio sé6lo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre codigo mezclado.

Ademés permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicacion por niveles, de este modo, cada grupo
de trabajo esté totalmente abstraido del resto de los niveles, simplemente es necesario conocer la APl que

existe entre niveles.

En el disefio de sistemas informaticos actual se suele usar las arquitecturas multinivel o Programacion por
capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una misién simple, lo que permite el disefio de

arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten).
El disefio mas en boga actualmente es el disefio en tres niveles (o en tres capas).

Capas o niveles.

1.- Capa de presentacion: es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica la
informacion y captura la informacion del usuario dando un minimo de proceso (realiza un filtrado previo
para comprobar que no hay errores de formato). Esta capa se comunica Unicamente con la capa de

negocio.

Son personalidades que han influido en el desarrollo de Software, principalmente en la evolucion de la arquitectura, tienen como nombre Mary
Shaw y David Garlan, proporcionaron una sistematizacién iluminadora, explicando las diferencias entre definiciones en funcién de distintas clases

de modelos.
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2.- Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, recibiendo las peticiones del
usuario y enviando las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de légica del
negocio) pues es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica
con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos,

para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él.

3.- Capa de datos: es donde se ubican los datos. Esta formada por uno o mas gestores de bases de datos
gue realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacién de

informacién desde la capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en un Unico ordenador (no seria lo normal), si bien lo mas usual es que
haya una multitud de ordenadores donde reside la capa de presentacion (son los clientes de la
arquitectura cliente/servidor). Las capas de negocio y de datos pueden residir en el mismo ordenador, y Si
el crecimiento de las necesidades lo aconseja se pueden separar en dos 0 mas ordenadores. Asi si el
tamafo o complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en varios ordenadores los cuales

recibiran las peticiones del ordenador en que resida la capa de negocio.

Si por el contrario fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la separacion, esta capa
de negocio podria residir en uno o mas ordenadores que realizarian solicitudes a una Unica base de datos.
En sistemas muy complejos se llega a tener una serie de ordenadores sobre los cuales corre la capa de

datos y otra serie de ordenadores sobre los cuales corre la base de datos.

En una arquitectura de tres niveles, los términos "capas" y "niveles" no significan lo mismo ni son
similares. El término "capa" hace referencia a la forma como una solucién es segmentada desde el punto

de vista logico: Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos.

En cambio, el término "nivel", corresponde a la forma en que las capas légicas se encuentran distribuidas

de forma fisica. Por ejemplo:

% Una solucion de tres capas (presentacion, l6gica, datos) que residen en un solo ordenador
(Presentacion+légica+datos). Se dice, que la arquitectura de la solucion es de tres capas y un

nivel.
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% Una solucion de tres capas (presentaciéon, l6gica, datos) que residen en dos ordenadores
(presentacidn+logica, l6gica+datos). Se dice que la arquitectura de la solucién es de tres capas y
dos niveles.

% Una solucién de tres capas (presentacion, l6gica, datos) que residen en tres ordenadores
(presentacion, logica, datos). La arquitectura que la define es: solucion de tres capas y tres

niveles.

Ventajas:
1. El estilo soporta un disefio basado en niveles de abstraccién crecientes, lo cual a su vez permite a

los implementadores la particion de un problema complejo en una secuencia de pasos

incrementales.
2. El estilo admite muy naturalmente optimizaciones y refinamientos.

3. Proporciona amplia reutilizacién. Al igual que los tipos de datos abstractos, se pueden utilizar
diferentes implementaciones o versiones de una misma capa en la medida que soporten las
mismas interfaces de cara a las capas adyacentes. Esto conduce a la posibilidad de definir
interfaces de capa estandar, a partir de las cuales se pueden construir extensiones o prestaciones

especificas.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

= =
(0] L+
= =
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

Figura 1.1. Arquitectura en Capas.
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Desventajas:

1. No admiten un buen mapeo en una estructura jerarquica. Incluso cuando un sistema se puede
establecer l6gicamente en capas, consideraciones de rendimiento pueden requerir acoplamientos

especificos entre capas de alto y bajo nivel.

2. A veces es también extremadamente dificil encontrar el nivel de abstraccién correcto, por ejemplo,
la comunidad de comunicaciéon ha encontrado complejo mapear los protocolos existentes en el
framework ISO, de modo que muchos protocolos agrupan diversas capas, ocasionando que en el

mercado proliferen los drivers o los servicios monoliticos.

3. Los cambios en las capas de bajo nivel tienden a filtrarse hacia las de alto nivel, en especial si se
utiliza una modalidad relajada; también se admite que la arquitectura en capas ayuda a controlar y
encapsular aplicaciones complejas, pero complica no siempre razonablemente las aplicaciones

simples.
« Arquitecturas Orientadas a Objetos (OO).

Nombres alternativos para este estilo han sido Arquitecturas Basadas en Objetos, Abstraccion de Datos y
Organizacion Orientada a Objetos. Los componentes de este estilo son los objetos, 0 mas bien instancias
de los tipos de datos abstractos. En la caracterizacién clasica de David Garlan y Mary Shaw, los objetos
representan una clase de componentes que ellos llaman managers (gestoras), debido a que son
responsables de preservar la integridad de su propia representacion. Un rasgo importante de este aspecto
es que la representacion interna de un objeto no es accesible desde otros objetos. En la semblanza de
estos autores curiosamente no se establece como cuestion definitoria el principio de herencia. Ellos
piensan que a pesar de que la relacién de herencia es un mecanismo organizador importante para definir
los tipos de objeto en un sistema concreto, ella no posee una funcién arquitectonica directa. En particular,
en dicha concepcion la relaciéon de herencia no puede concebirse como un conector, puesto que no define
la interaccion entre los componentes de un sistema. Ademas, en un escenario arquitectonico la herencia
de propiedades no se restringe a los tipos de objeto, sino que puede incluir conectores e incluso estilos

arquitectdnicos enteros.
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Resumiendo las caracteristicas de las arquitecturas OO, se podria decir que:

+ Los componentes del estilo se basan en principios OO: encapsulamiento, herencia y polimorfismo.
Son asimismo las unidades de modelado, disefio e implementacién, y los objetos y sus
interacciones son el centro de las incumbencias en el disefio de la arquitectura y en la estructura

de la aplicacion.

% Las interfaces estan separadas de las implementaciones. En general la distribucién de objetos es
transparente, y en el estado de arte de la tecnologia (o mismo que para los componentes en el
sentido de que apenas importa si los objetos son locales o remotos. EI mejor ejemplo de OO para
sistemas distribuidos es Common Object Request Broker Architecture, Arquitectura Comun de
Intermediarios en Peticiones a Objetos (CORBA), en la cual las interfaces se definen mediante
Interface Description Language, Lenguaje de Especificacion de Interfaces (IDL); un Object Request
Broker media la interaccion entre objetos clientes y objetos servidores en ambientes distribuidos.

« En cuanto a las restricciones, puede admitirse o nho que una interfaz pueda ser implementada por
multiples clases. En muchos componentes, los objetos interactian a través de invocaciones de
funciones y procedimientos. Hay muchas variantes del estilo; algunos sistemas, por ejemplo,
admiten que los objetos sean tareas concurrentes; otros permiten que los objetos posean mdltiples

interfaces.

Se puede considerar el estilo como perteneciente a una familia arquitectonica mas amplia, que algunos
autores llaman Arquitecturas de Llamada-y-Retorno (Call-and-Return). Desde este punto de vista,
sumando las APIs clasicas, los componentes (en el sentido Component Object Model, Modelo de Objeto

de Componente (COM) y JavaBeans) y los objetos.

Ventajas:
% Se puede modificar la implementacion de un objeto sin afectar a sus clientes.
« Es posible descomponer problemas en colecciones de agentes en interaccion.

+ Un objeto es ante todo una entidad reutilizable en el entorno de desarrollo.
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Desventajas:

% Para poder interactuar con otro objeto a través de una invocacion de procedimiento, se debe

conocer su identidad.

% Efectos colaterales en cascada: si A usa B y C también lo usa, el efecto de C sobre B puede

afectar A.

Entre las limitaciones, el principal problema del estilo se manifiesta en el hecho de que para poder
interactuar con otro objeto a través de una invocacion de procedimiento, se debe conocer su identidad.
Esta situacion contrasta con lo que es el caso en estilos tuberia-filtros, donde los filtros no necesitan
poseer informacién sobre los otros filtros que constituyen el sistema. La consecuencia inmediata de esta
caracteristica es que cuando se modifica un objeto (por ejemplo, se cambia el nombre de un método, o el
tipo de dato de algin argumento de invocacién) se deben modificar también todos los objetos que lo

invocan.

En la literatura sobre estilos, las arquitecturas orientadas a objetos han sido clasificadas de formas
diferentes, conforme a los diferentes puntos de vista que alternativamente enfatizan la jerarquia de

componentes, su distribucion topolégica o las variedades de conectores.

% Arquitecturas Basadas en Componentes.

Esta arquitectura se considera una evolucion de las tecnologias de orientacién a objeto que comenzé
hacia el afio 1994.

Hoy en dia existe un buen nimero de definiciones de componentes, pero Clemens Alden Szyperski
proporciona una que es bastante operativa: un componente de software es una unidad de composicion
con interfaces especificadas contractualmente y dependencias del contexto explicitas. Que sea una
unidad de composicion y no de construccién quiere decir que no es preciso confeccionarla: se puede
comprar hecha, o se puede producir en casa para que otras aplicaciones de la empresa la utilicen en sus
propias composiciones. Pragméticamente se puede también definir un componente como un artefacto
disefiado y desarrollado de acuerdo con un estilo dado.

Los componentes en el sentido estilistico son las unidades de modelado, disefio e implementacion.
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Las interfaces estan separadas de las implementaciones, y las interfaces y sus interacciones son el centro
del disefio arquitecténico. Los componentes soportan algin régimen de abstraccién, de modo que su
funcionalidad y propiedades puedan ser descubiertas y utilizadas en tiempo de ejecucion.

En cuanto a las restricciones, puede admitirse que una interfaz sea implementada por mdltiples
componentes. Usualmente, los estados de un componente no son accesibles desde el exterior. Que los
componentes sean locales o distribuidos es transparente en la tecnologia actual.

El marco arquitectdnico estandar para la tecnologia de componentes esté constituido por los cinco puntos
de vista de RM-ODP? (Empresa, Informacion, Computacion, Ingenieria y Tecnologia). La evaluacion
dominante del estilo de componentes subraya su mayor versatilidad respecto del modelo de objetos, Las
tecnologias de componentes del periodo de inmadurez, asimismo, se consideraban afectadas por
problemas de incompatibilidad de versiones e inestabilidad que ya han sido largamente superados en toda

la industria.

1.3.2. Estilos Peer-to-Peer (Punto a Punto).

Esta familia, también llamada de componentes independientes, enfatiza la modificabilidad por medio de la
separacion de las diversas partes que intervienen en la computacién. Consiste por lo general en procesos
independientes o entidades que se comunican a través de mensajes. Cada entidad puede enviar
mensajes a otras entidades, pero no controlarlas directamente. Los mensajes pueden ser enviados a
componentes nominados o propalados mediante broadcast'®. Miembros de la familia son los estilos

basados en eventos, en mensajes, en servicios y en recursos.

« Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA).
Estas arquitecturas llamada SOA han recibido tratamiento intensivo en el campo de exploracion de los
estilos y se visualizan como una tendencia que habra de ser dominante. Ahora bien, este predominio no
se funda en la idea de servicios en general, comunicados de cualquier manera, sino que mas
especificamente va de la mano de la expansiéon de los Web Services basados en XML, en los cuales los
formatos de intercambio se basan en XML y el protocolo de eleccion es SOAP. SOAP significa un formato

o Reference Model for Open Distributed Processing, 1SO, Modelo de Referencia para Abrir el Proceso Distribuido, estandar de 1SO.

10 T L . L . L L .
En castellano es difusién, es un modo de transmisién de informacién donde un nodo emisor envia informacion a una multitud de nodos
receptores de manera simultanea, sin necesidad de reproducir la misma transmisién nodo por nodo.
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de mensajes que es XML, comunicado sobre un transporte que por defecto es HTTP, pero que puede ser
también HTTPs, SMTP, FTP, o casi cualquier otro.

Un Web Service es un sistema de software disefiado para soportar interaccion maquina-a-maquina sobre
una red. Posee una interfaz descripta en un formato procesable por maquina (especificamente WSDL).
Otros sistemas interactian con el Web Service de una manera prescripta por su descripcion utilizando
mensajes SOAP, tipicamente transportados usando HTTP con una serializacion en XML en conjuncion

con otros estandares relacionados a la Web.

En la literatura clasica referida a estilos, las arquitecturas basadas en servicios podrian engranar con lo
que Garlan & Shaw definen como el estilo de procesos distribuidos. Otros autores hablan de Arquitecturas

de Componentes Independientes que se comunican a través de mensajes.

Vale la pena destacar la forma en la cual el estilo redefine los viejos modelos propios de las arquitecturas
orientadas a objetos y componentes, y al hacerlo, establece un modelo en el que es casi razonable pensar
que cualquier entidad computacional (nativamente o mediando un wrapper, la envoltura) podria llegar a

conversar o a integrarse con cualquier otra una vez resueltas las inevitables coordinaciones de filosofia.

Lo que hace diferentes a los Web Services de otros mecanismos de RPC como RMI, CORBA o DCOM es
gue utiliza estandares de Web para los formatos de datos y los protocolos de aplicacion. Esto no sélo es
un factor de correccion politica, sino que permite que las aplicaciones inter operen con mayor libertad,
dado que las organizaciones ya seguramente cuentan con una infraestructura activa de HTTP y pueden
implementar tratamiento de XML y SOAP en casi cualquier lenguaje y plataforma, ya sea descargando un
par de equipos, adquiriendo el paquete de lenguaje o biblioteca que proporcione la funcionalidad o
programandolo a mano. Ademas la descripcion, publicacion, descubrimiento, localizacion e invocacion de
los Web Services se puede hacer en tiempo de ejecucién, de modo que los servicios que interactian
pueden figurarse la forma de operar de sus contrapartes, sin haber sido disefiados especificamente caso

por caso. Por primera vez, este dinamismo es plenamente viable.

22



¢

2.

Tundamentacion Tedrica.

Desde el punto de vista arquitectdnico, se puede hacer ahora una caracterizacion de las caracteristicas

del estilo:

®
0.0

Un servicio es una entidad de software que encapsula funcionalidad de negocios y proporciona

dicha funcionalidad a otras entidades a través de interfaces publicas bien definidas.

Los componentes del estilo (0 sea los servicios) estan débilmente acoplados. El servicio puede
recibir requerimientos de cualquier origen. La funcionalidad del servicio se puede ampliar o
modificar sin rendir cuentas a quienes lo requieran. Los servicios son las unidades de

implementacién, disefio e implementacion.

Los componentes que requieran un servicio pueden descubrirlo y utilizarlo dinAmicamente
mediante UDDI y sus estandares sucesores. En general (aunque hay alternativas) no se mantiene
persistencia de estado y tampoco se pretende que un servicio recuerde nada entre un

requerimiento y el siguiente.

Como todos los otros estilos, las SOA poseen ventajas y desventajas. Como se trata de una tecnologia

gue esta en su pico de expansion, virtudes y defectos estan variando.

Pero SOA es una manera de disefiar los sistemas de software y su ambiente, para permitir que los

servicios puedan ser provistos a aplicaciones de usuarios finales, procesos de negocio “ejecutables”, o

bien, otros servicios; a través de la publicacion y descubrimiento de la interfaz de los servicios.

Dentro de los beneficios que este estilo brinda se encuentran:

Reusabilidad de Servicios:
Disminucién de tiempos y costos de desarrollo de las aplicaciones al utilizar servicios disponibles

ya desarrollados, para resolver problematicas comunes a otras aplicaciones.
Disminucién del riesgo al utilizar algo ya probado (robusto).

Logro de mejoras globales en las aplicaciones al mejorar un servicio que esta siendo usado por

varias aplicaciones, agilidad frente al cambio.

Disminucién de los costos de administracion y operacion.
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2. Interoperabilidad de Aplicaciones:

+» Disminucion de la complejidad de interrelacion entre aplicaciones al utilizar un “protocolo comun”
de entendimiento, en si una interfaz comun.
+« Disminucion de la complejidad de integracion, al interactuar con un elemento que se abstrae de la

tecnologia y ubicacion de los servicios.

3. Utilizacion de un Medio Unico de Acceso a Servicios:

+« Eliminar la problematica de las integraciones “Punto a Punto”, posibilitando la gobernabilidad de la
integracion entre aplicaciones.

+ Facilita la administracion, operacion, auditoria y trazabilidad, en definitiva, la gobernabilidad y

control sobre la integracion de aplicaciones y su continuidad operacional.

1.4. Patrones.

Durante el desarrollo o elaboracion de software al igual que la construccion de un edificio pueden
sistematizarse principios y practicas que constituyen soluciones a problemas comunes que ocurren en un
mismo entorno. El Arquitecto Christopher Alexander definié las ideas sobre los “Lenguajes de Patrones”,
motivando a la comunidad de la Orientacién a Objeto a definir, coleccionar y probar una gran cantidad y
variedad de patrones de Software. La “Comunidad de Patrones” define un patrén como una solucién a un
problema que aparece frecuentemente. Es decir un patron es una descripcion de un problema y su

solucion que recibe un nombre y que puede emplearse en otros contextos.

La dinamica incontenible de la produccion de patrones en la practica de la arquitectura de software, han
atenuado la idea de que los patrones de disefio constituyen sélo uno de los paradigmas, marcos o formas
del disefio arquitecténico, cada uno de los cuales posee una historia y una fundamentacién distinta, y
presenta, como todas las cosas en este terreno, sus caracteristicas, sus beneficios y sus limitaciones.
Existen diversas clases de patrones: de analisis, de arquitectura (divididos en progresivamente
estructurales, sistemas distribuidos, sistemas interactivos, sistemas adaptables), de disefio (conductuales,
creacionales, estructurales), de organizacién o proceso, de programacion y los llamados idiomas, entre

otros.
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Aln cuando existe una notoria relacién entre todos los tipos de Patrones por su grado de madurez,
adaptabilidad e importancia inciden mas directamente en la arquitectura los Patrones de Arquitectura y los

Patrones de Disefio.

1.4.1. Patrones de Arquitectura.

Segun lo expresado en el texto de Frank Buschmann, Regine Meunier, Hans Rohnert, Peter Sommerlad y
Michael Stal, Pattern-Oriented Software Architecture, Arquitectura de Software Orientada a Patrones
(POSA) los patrones arquitecténicos son lo mismo que los estilos y ambos términos se usan de manera
indistinta. En POSA los patrones arquitecténicos “expresan un esquema de organizacion estructural para
los sistemas de software, proporcionan un conjunto de subsistemas predefinidos, especifica sus

responsabilidades e incluye reglas y lineamientos para organizar la relacién entre ellos”.

Estrategias de disefio de Arquitectura:

Para definir qué patrones de arquitectura seleccionar entre la infinidad de patrones existentes, para

aplicarlo al sistema se hace necesario trazar una estrategia a seguir.

Existen un conjunto de estrategias de disefio propuestas no necesariamente excluyentes para conformar

un plano del sistema en desarrollo entre las que se pueden mencionar las siguientes:

1. Disefio arquitectdnico basado en artefactos. Incluye modalidades bien conocidas de disefio orientado a
objetos, tales como el OMT de Rumbaugh y el de Booch. En OMT, que puede considerarse representativo
de la clase, la metodologia de disefio se divide en tres fases, que son Analisis, Disefio del Sistema y
Disefio de Objetos. En la fase de andlisis se aplican tres técnicas de modelado que son modelado de
objetos, modelado dinamico y modelado funcional. En la fase de disefio de sistema tienen especial papel
lo que Rumbaugh llama implementacion de control de software y la adopcion de un marco de referencia
arquitecténico, punto en el que se reconoce la existencia de varios prototipos que permiten ahorrar
esfuerzos o se pueden tomar como puntos de partida. Algunos de esos marcos de referencia se refieren
con nombres tales como transformaciones por lotes, transformaciones continuas, interfaz interactiva,
simulacion dinamica, sistema en tiempo real y administrador de transacciones. No cuesta mucho
encontrar la analogia entre dichos marcos y los estilos arquitecténicos, concepto que en esa época

todavia no habia hecho su aparicion. En el sefialamiento de las ventajas del uso de un marco preexistente
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también puede verse un reflejo de la idea de patrén, una categoria que no aparece jamas en todo el
marco de la OMT, aunque ya habia sido propuesta por el arquitecto britanico Christopher Alexander varios

afios antes en 1977.

2. Disefio arquitecténico basado en casos de uso. Un caso de uso se define como una secuencia de
acciones gue el sistema proporciona para los actores. Los actores representan roles externos con los que
el sistema debe interactuar. Los actores junto con los casos de uso, forman el modelo de casos de uso.
Este se define como un modelo de las funciones que debera cumplir el sistema y de su entorno, y sirve
como una especie de contrato entre el cliente y los desarrolladores. El Proceso Unificado de Desarrollo
(RUP), aplicando una arquitectura orientada por casos de uso. RUP definen el contenido estatico del
proceso y describen el proceso en términos de actividades, operadores y artefactos. La organizacién del
proceso en el tiempo se define en fases. De acuerdo con el punto de vista, el concepto de estilo puede
caer en diversas coordenadas del modelo, en las cercanias de las fases y los modelos de andlisis y
disefio. Es bueno sefalar que el concepto de patrén responde con naturalidad a un disefio orientado a
objetos. La estrategia de disefio basada en casos de uso, es dominada ampliamente por la orientacién a
objetos (tantos en los modelos de alto nivel como en la implementacion) y por notaciones ligadas a UML,
estd experimentando reformulaciones y extensiones a fin de acomodarse a configuraciones
arquitecténicas que no estan estrictamente articuladas como objetos (basadas en servicios, por ejemplo),

asi como a conceptos de descripcion arquitectonica y estilos.

3. Disefio arquitecténico basado en linea de producto. Comprende un conjunto de productos que
comparten una coleccién de rasgos que satisfacen las necesidades de un determinado mercado o area de
actividad. En la estrategia de arquitectura de Microsoft, este modelo esta soportado por un largo conjunto
de lineamientos, herramientas y patrones arquitecténicos especificos, incluyendo patrones y modelos
.NET para aplicaciones de linea de negocios, modelos aplicativos en capas como arquitecturas de

referencia para industrias, etc.

4. Disefio arquitecténico basado en dominios. Se considera una extension del Disefio arquitectdnico
basado en linea de producto, se origina en una fase de analisis de dominio que, puede ser definido como
la identificacion, la captura y la organizacién del conocimiento sobre el dominio del problema, con el
objetivo de hacerlo reutilizable en la creaciéon de nuevos sistemas. El modelo del dominio se puede

representar mediante distintas formas de representacién bien conocidas en ingenieria del conocimiento,
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tales como clases, diagramas de entidad-relacion, redes semanticas y reglas. Relacionado con este
paradigma se encuentra la llamada arquitectura de software especifica de dominio, se puede considerar

Como una arquitectura de multiples vistas, que deriva una descripcion.

5. Disefio arquitecténico basado en patrones. Las ideas de Christopher Alexander sobre lenguajes de
patrones han sido masivamente adoptadas y han conducido a la actual revolucién por los patrones de
disefio, sobre todo a partir del impulso que le confirieron las propuestas de la llamada “Banda de los
Cuatro”. Los patrones de disefio de software propuestos por la Banda buscan codificar y hacer
reutilizables un conjunto de principios a fin de disefiar aplicaciones de alta calidad. Los patrones de disefio
se aplican en principio solo en la fase de disefio, aunque a la larga se han definido y aplicado patrones en
las restantes etapas de desarrollo.

1.4.2. Patrones de Disefio.

Si bien hasta el momento no se ha enfatizado en la importancia del Analisis y Disefio orientados a objetos
para el caso de los patrones de disefio son practicamente imposible de utilizar bajo otras filosofias puesto
gue centran fortaleza en:

% ¢Como asignar las responsabilidades a los objetos?
s ¢ Qué papel desempefa cada clase?

% ¢Como interactian estos objetos?

Desde esta perspectiva dirigida por modelos, se definirAdn patrones como una plantilla de colaboracion.
Por tanto, se consideran los patrones de disefio como una colaboracion entre clases e instancias, como su

comportamiento [Jacobson, Booch, Rumbaugh].

En la fase de disefio de un Software los diagramas de interaccioén describen graficamente la solucién, a
partir de los objetos en interaccion, que las responsabilidades satisfacen.
Dentro de los Patrones de disefio mas utilizados se encuentran los Patrones GRASP (General
Responsability Asignment Software Patterns) que describen los principios fundamentales de la asignacion
de responsabilidades a objetos y que a continuacion se relacionan:
Patrones GRASP

1. Experto.

2. Creador.
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Controlador.

Bajo acoplamiento.
Alta Cohesion.
Polimorfismo.
Fabricacion Pura.

Indireccion.

© ® N o g~ w

“No hables con extrafios”.

Existen otros Patrones de Disefio que se enmarcan dentro de los llamados Patrones de Disefio
Estructurales, Creacionales y de Comportamientos como son los Patrones GoF (Gans of Four, Grupo de
los Cuatro), que a continuacion se relacionan solo algunos ya que los mismos son 23:

% Patron GoF. Fachada.

«» Patrén GoF. Singleton.

< Patron GoF.Observer.

1.5. Tecnologias actuales a considerar.

1.5.1. Proceso de Desarrollo de Software.

¢, Qué metodologia se debe usar para el desarrollo de una Arquitectura de Software?

Para desarrollar un software, en un momento determinado, se debe definir una metodologia. Todo
desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se utiliza una metodologia, lo que se
obtiene son clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores ain mas insatisfechos.

Lo que se hace con los proyectos pequefios de dos o tres meses, es separar rapidamente el aplicativo en
procesos, cada proceso en funciones, y por cada funcion determinar un tiempo aproximado de desarrollo.
Cuando los proyectos que se van a desarrollar son de mayor envergadura, ahi si toma sentido, una
metodologia de desarrollo, y se comienza a buscar cual seria la mas apropiada para el caso de estudio.
Lo cierto es que muchas veces no se encuentra la mas adecuada y se termina por hacer o disefiar una
propia metodologia, algo que por supuesto no estd mal, siempre y cuando cumpla con el objetivo.

A continuacion se mencionarén tres de de las metodologias utilizadas en el proceso de desarrollo de un

software, desde el punto de vista que permita describir la Arquitectura, estas son:
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Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), Programacion Extrema (XP) y Microsoft Solution Framework
(MSF).

Proceso Unificado de Desarrollo (RUP).

El Proceso Unificado de Desarrollo, RUP, es una metodologia para el desarrollo de software orientados a
objetos. Es un proceso de desarrollo de software, definido como un conjunto de actividades necesarias
para transformar los requisitos de un usuario en un sistema software. Sin embargo, el proceso unificado
es mas que un proceso de trabajo, es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una
gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de
organizaciones y diferentes niveles de aptitud. Esta constituido por 5 flujos de trabajo fundamentales:
requisitos, analisis, disefio, implementacion y prueba, los cuales tienen lugar sobre 4 etapas o fases:
inicio, elaboracion, construccion y transicion. Esta metodologia es adaptable para proyectos a largo plazo
y establece refinamientos sucesivos de una arquitectura ejecutable.

Caracteristicas especificas de RUP:

e Dirigido por casos de uso: Esto significa que el proceso de desarrollo sigue una trayectoria que avanza
a través de los flujos de trabajo generados por los casos de uso. Los casos de uso se especifican y
disefian al principio de cada iteracion, y son la fuente a partir de la cual los ingenieros de prueba
construyen sus casos de prueba. Estos describen la funcionalidad total del sistema.

e Centrado en la arquitectura: Los casos de uso guian a la arquitectura del sistema y ésta influye en la
seleccion de los casos de uso. La arquitectura involucra los elementos mas significativos del sistema y
estd influenciada entre otros por las plataformas de software, sistemas operativos, sistemas de gestiéon
de bases de datos, ademas de otros como sistemas heredados y requerimientos no funcionales.

e lterativo e incremental : RUP divide el proceso en cuatro fases , dentro de las cuales se realizan varias
iteraciones en numero variable segun el proyecto y las cuales se definen segun el nivel de madurez
que alcanzan los productos que se van obteniendo con cada actividad ejecutada. La terminacion de
cada fase ocurre en el hito correspondiente a cada una, donde se evalla que se hayan cumplido los

objetivos de la fase en cuestion.

29



¢

C' Tundamentaciéon Tedrica.

RUP esta basado en componentes y utiliza UML (Lenguaje de Modelado Unificado (Unified Modeling
Language) para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo

de software.

Programacion Extrema (XP).
La Programacion Extrema, es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la
simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o reutilizacién del cédigo desarrollado. La metodologia

consiste en una programacién rapida o extrema, utilizadas para proyectos de corto plazo.

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

« Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que
se puede adelantar en algo hacia el futuro, se pueden hacer pruebas de las fallas que pudieran
ocurrir. Es como si se obtuvieran los posibles errores.

% Refabricacion: se basa en la reutilizacion de cdodigo, para lo cual se crean patrones 0 modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

% Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacion
en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma
estaciéon de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese

momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa.
El desarrollo bajo XP tiene caracteristicas que lo distinguen claramente de otras metodologias:

% Los disefiadores y programadores se comunican efectivamente con el cliente y entre ellos
mismos.

+ Los disefios del software se mantienen sencillos y libres de complejidad o pretensiones
excesivas.

% Se obtiene retroalimentacién de usuarios y clientes desde el primer dia gracias a las baterias
de pruebas.

+ El software es liberado en entregas frecuentes tan pronto como sea posible.

+ Los cambios se implementan rapidamente tal y como fueron sugeridos.
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% Las metas en caracteristicas, tiempos y costos son reajustadas, permanentemente en funcién

del avance real obtenido.
¢, Qué es lo que propone XP?

% Empieza en pequefio y aflade funcionalidad con retroalimentacion continua.
+ El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

+ El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

+ No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

+ El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo. (Escribano, 2002)
Microsoft Solution Framework (MSF).

MSF tiene las siguientes caracteristicas:
% Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso es
limitado a un especifico lugar.
« Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como también,
proyectos que requieren 50 personas a mas.
+ Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.
% Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el
desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Proceso,

Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacién.
+ Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacion del ciclo de vida. Este

modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del lanzamiento de

versiones.
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Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de
desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto. Puede
ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas disponibles.

Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y
aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a seguir
en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacion de versiones y
explicando su relacion con el Modelo de equipo.

Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades, tomar
las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir. Este modelo
proporciona un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando los riesgos
gue puedan provocar.

Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos empresariales y las
necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un disefio
eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, Iégico y fisico
proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y los
desarrolladores.

Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte,
proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones software. Los
servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador o

incluso en varios servidores.

Vision general del MSF:

Fase 1 Estrategia y alcance:

Elaboracion y aprobacion del documento de alcances del proyecto.
Formacion del equipo de trabajo y distribucion de competencias y responsabilidades.
Elaboracion del plan de trabajo.

Elaboracion de la matriz de riesgos y plan de contingencia.

Fase 2 Planificacion y prueba de concepto:

R/
0’0

R/
0’0

Documento de planificacion y disefio de arquitectura.

Documento de plan de laboratorio (son las pruebas de conceptos)
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Fase 3 Estabilizacion:
+» Seleccion del entorno de pruebas piloto.
% Gestion de incidencias.
% Revision de la documentacion final de la arquitectura.
+« Elaboracion de plan de despliegue.
+« Elaboracion del plan de formacion.
Fase 4 Despliegue:

R/

+ Registro de mejoras y sugerencias.

R/

+ Revision de las guias y manuales de usuario.

R/

« Entrega del proyecto y cierre del mismo.

Para concluir después de haber explicado las diferentes metodologias de desarrollo de software, se
plantea que lo mas importante antes de elegir la metodologia que se usara para la implementacion del
software, es determinar el alcance que tendra y luego determinar cual es la que mas se adapta a la

aplicacion, dicha por muchos desarrolladores de software.

1.5.2. Herramientas a considerar.

Primeramente se explicaran los lenguajes de modelado que histéricamente se han utilizado para modelar

Arquitectura dentro de esto, se encuentran:

« El Lenguajes de Descripcion Arquitecténica (ADLS).
Los lenguajes de descripcion de arquitecturas, o ADLs, ocupan una parte importante del trabajo
arquitecténico desde la fundacién de la disciplina. Se trata de un conjunto de propuestas de variado nivel
de rigurosidad, casi todas ellas de extraccion académica, que fueron surgiendo desde comienzos de la
década de 1990 hasta la actualidad, mas o menos en contemporaneidad con el proyecto de unificacion de
los lenguajes de modelado bajo la forma de UML. Los ADL difiere sustancialmente de UML, que al menos
en su version 1.x se estima inadecuado en su capacidad para expresar conectores en particular y en su
modelo semantico en general para las clases de descripciéon y andlisis que se requieren. Los ADLs

permiten modelar una arquitectura mucho antes que se lleve a cabo la programacion de las aplicaciones
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gue la componen, analizar su adecuacion, determinar sus puntos criticos y eventualmente simular su
comportamiento.

Los ADLs son bien conocidos en los estudios universitarios de Arquitectura de Software, pero muy pocos
arquitectos de industria parecen conocerlos y son menos aun quienes los utilizan como instrumento en el
disefio arquitectonico de sus proyectos. Hay unos veinte ADLs de primera magnitud y tal vez unos
cuarenta o cincuenta propuestos en ponencias que no han resistido el paso del tiempo o que no han

encontrado su camino en el mercado.

+ UML (Lenguaje Unificado de Modelado, Unified Modeling Language).

A mediados de los noventa existian muchos métodos de andlisis y disefio Orientado a Objetos lo que
suponia que los mismos conceptos tenian distinta notacion segun el método de que se tratara. Ante esta
situacion de confusién, en 1994 Booch, Rumbaugh y Jacobson decidieron unificar sus métodos dando
lugar a UML. Esta unificacién fue promovida por el OMG de tal manera que UML se convirtio en la
notacion estandar para la descripcion de métodos software. Segun su definicion, UML es un lenguaje para
visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran
cantidad de software, desde una perspectiva Orientada a Objetos. (RODRIGUEZ, 2006)
Luego de haber explicado los diferentes lenguajes posibles a utilizar en el modelado de un software, se
especificardn las Herramientas CASE, donde una de las caracteristicas de la arquitectura, es definir las
herramientas a usar para el sistema, por ejemplo se mencionaran las herramientas que se utilizan
histéricamente, pero antes se define que es una herramienta CASE y sus ventajas:
% Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida
por Ordenador).
“Se puede definir a una herramienta CASE como un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a
los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo de vida de

desarrollo de un software.” (Hernandez, 2004-2005)

Ventajas con la utilizacién de las herramientas CASE:

v" Permiten el incremento en la velocidad de desarrollo de los sistemas.
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v' Permiten a los analistas tener mas tiempo para el andlisis y disefio y minimizar el tiempo para
codificar y probar.
v' En las etapas del proceso de desarrollo de software permiten:
+ Automatizar el dibujo de diagramas.
% Ayudar en la documentacion del sistema.
% Ayudar en la creacion de relaciones en la base de datos.
« Generar estructuras de codigo.
v' Aumentan la productividad. Esto se consigue a través de la automatizacion de determinadas

tareas, como la generacién de codigo y la reutilizacion de objetos o modulos.

Tipos de Herramientas CASE:

% Rational Rose Enterprise Suite.

El Rational es una herramienta CASE basada en UML que permite crear los diagramas que se van
generando durante el proceso de ingenieria en el desarrollo del software. Es completamente compatible
con la metodologia RUP, brinda muchas facilidades en la generacion de la documentacion del software
que se esté desarrollando, ademés posee un gran numero de estereotipos predefinidos que facilitan el
proceso de modelacion del software. Es capaz de generar el cédigo fuente de las clases definidas en el
flujo de trabajo de disefio, pero tiene la limitacion de que aun hay varios lenguajes de programacién que
no soporta o que soélo lo hace a medias. Por otra parte, una vez que se tiene el diagrama de clases
persistentes a partir del cual se genera la base de datos del sistema, no existe la posibilidad de exportar

ese modelo hacia algun sistema gestor de bases de datos.
% Visual paradigm — UML.

Visual Paradigm para UML es una de las herramientas UML CASE del mercado, considerada como muy
completa y facil de usar, con soporte multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades de
interoperabilidad con otras aplicaciones. Fue creada para el ciclo vital completo del desarrollo del software
gue lo automatiza y acelera, permitiendo la captura de requisitos, andlisis, disefio e implementacion.
Visual Paradigm-UML también proporciona caracteristicas tales como generacion del codigo, ingenieria
inversa y generacion de informes. Tiene la capacidad de crear el esquema de clases a partir de una base

de datos y crear la definicidbn de base de datos a partir del esquema de clases. Permite invertir codigo
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fuente de programas, archivos ejecutables y binarios en modelos UML al instante, creando de manera
simple toda la documentacién. Esta disefiada para usuarios interesados en sistemas de software de gran
escala con el uso del acercamiento orientado a objeto, ademas apoya los estandares mas recientes de las
notaciones de Java y de UML. Incorpora el soporte para trabajo en equipo, que permite que varios
desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos por sus

compaifieros.

Una vez analizadas las tecnologias que son posibles para el desarrollo de un Software, y una pequefia
comparacion se ha decidido escoger como proceso de desarrollo a RUP, no solo por estar plasmada
dentro de las normativas para el desarrollo de Software en las FAR sino, por tener como una de las
principales caracteristicas, que esta centrada en la arquitectura, ademas de estar compuesta por diversos
flujos de trabajo donde la captura de requisitos es fundamental para la descripcion de la Arquitectura de
un Sistema y como herramienta CASE se utilizara Visual Paradigm — UML por tener soporte
multiplataforma, proporciona caracteristicas tales como generacion del cédigo, ingenieria inversa y
generacién de informes, ademas tiene la capacidad de crear el esquema de clases a partir de una base de
datos y crear la definicion de base de datos a partir del esquema de clases, facilitando el trabajo a los

deméas desarrolladores y ademas que utiliza un lenguaje de modelado UML.

1.6. Artefactos que genera el Arquitecto de Software segun RUP.
Un proceso de desarrollo de software define quién hace qué cémo y cuando. RUP como metodologia

define cuatro elementos, los roles, que responden a la pregunta ¢Quién?, las actividades que responden a
la pregunta ¢Como?, los flujos de trabajo de las disciplinas que responde a la pregunta ¢Cuando?, y los
productos, que responden a la pregunta ¢ Qué?

Este ultimos es el que a da lugar a los artefactos que son un trozo de informacion que es producido,
modificado o usado durante el proceso de desarrollo de software. Los productos son los resultados

tangibles del proyecto, las cosas que va creando y usando hasta obtener el producto final.

Un artefacto puede ser cualquiera de los siguientes:
+ Un documento, como el documento de la arquitectura del software.
+ Un modelo, como el modelo de Casos de Uso (CU) o el modelo de disefio.

R/

« Un elemento del modelo, un elemento que pertenece a un modelo como una clase, un Caso de
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Uso o un subsistema.

Segun RUP la arquitectura se desarrolla en todas sus fases pero se tiene una arquitectura mas robusta en
las fases finales del proyecto. En las fases iniciales lo que se hace es ir consolidando la arquitectura por
medio de baselines y se va modificando dependiendo de las necesidades del proyecto.
Al final de la fase de elaboracion se obtiene una baseline de la arquitectura donde fueron seleccionados
una serie de Casos de Uso Arquitecténicamente Relevantes (aquellos que ayudan a mitigar los riesgos
mas importantes, aquellos que son los mas importantes para el usuario y aquellos que cubran las
funcionalidades significativas).
Y como representacion de la fase de elaboracion se obtiene los artefactos que como arquitecto se deben
desarrollar:

+ Modelo de Analisis.

% Modelo de Disefio.

% Modelo de Despliegue.

% Modelo de Implementacion.

< Documentacion de la Arquitectura.

Modelo de Andlisis: contiene clases del analisis y sus objetos organizados en paquetes que colaboran. En

el modelo de analisis se tienen que identificar las clases que describen la realizacién de los CU, los
atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacion se construye el Diagrama de clases del
analisis, que por lo general se descompone para agrupar las clases en paquetes. Esta descomposicion

tiene impacto por lo general en el disefio e implementacion de la solucion.

Modelo de Disefio: es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso

centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Sirve de
abstraccion de la implementacion y es utilizada como entrada fundamental de las actividades de

implementacion.

Modelo de Despliegue: es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en términos

de coémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. El modelo de despliegue se utiliza
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como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacién debido a que la distribucién del
sistema tiene una influencia principal en su disefio.

Modelo de Implementacidon: Describe como los elementos del modelo de disefio, como las clases, se

implementan en términos de componentes, ficheros de cdédigo fuente, ejecutables etc. EI modelo de
implementacion describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos
de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en el lenguaje o

lenguajes de programacion utilizados, y como dependen de los componentes unos de otros. [7]

Documentacién de la Arguitectura: Aqui el arquitecto hace una descripcion de la arquitectura donde

recoge los diferentes aspectos necesarios y suficientes para la construccion de un Sistema.

1.7. Conclusiones
En la primera parte de este capitulo se hizo una pequefia introduccion al tema de arquitectura, luego se

realiza una breve resefa historica, se explica porque es necesario la realizacion de una arquitectura. En
una segunda parte, se realiza el estudio de algunos de los estilos y patrones candidatas a ser empleadas
durante el desarrollo del software, sus caracteristicas, ventajas y desventajas. Como resultado del analisis
hecho, se pudo escoger las herramientas a utilizar durante el ciclo de vida completo del software, la
decision estuvo avalada por la politica de uso de herramientas con soporte multiplataforma y licencias de
utilizacion libre. Ademas el tema de la arquitectura como ha sido planteada en las bibliografias estudiadas
y en las diferentes investigaciones realizadas, no es comdn que los proyectos desde hace unos cuantos
afios esté documentada, pero por la necesidad de la organizacion de desarrollo, la reutilizacién de disefio
y cbdigos, y el mejor entendimiento del software se hace necesario la realizacion de una Arquitectura a la

hora de desarrollar un software.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA.

2.1. Introduccion.
En este capitulo se hace un andlisis sobre los aspectos mas importante que desempefia el Rol del

Arquitecto durante la realizacion del Sistema de los Tribunales Militares de Region, trazandose una linea
base de desarrollo, permitiendo la descripcion de la Arquitectura, y recoge ademas todas las

caracteristicas de una forma u otra que tendra el Sistema.

2.2. Actividades que debe cumplir un arquitecto para la realizacion de la Arquitectura del
Sistema.

Ante de detallar las diferentes caracteristicas que debe tener el Sistema, es bueno definir las actividades
gue debe desempefia el arquitecto, ya que juega un importante papel a la hora de elaborar o desarrollar

un software.

El rol Arquitecto de Software conduce y coordina las actividades y los artefactos técnicos a traves del
proyecto. El Arquitecto de Software establece la estructura total para cada vision arquitectonica: la
descomposicidn de la vista, la agrupacion de elementos, y las interfaces entre agrupaciones mayores. Por
lo tanto, en contraste con otros roles, la vision del Arquitecto de Software es mas amplia en comparacion

con otras.

Las actividades principales que debe realizar el arquitecto son:

% Priorizar los Casos de Usos.
Definir los casos de usos como: criticos, secundarios, auxiliares u opcionales, lo que permite definir los
modulos, subsistemas y escenarios asi como la interaccién entre ellos, que permite tomar decisiones
hacia donde centrar los esfuerzos.

+ Realizar el analisis arquitecténico.
Definir la arquitectura candidata del Sistema teniendo en cuenta, arquitecturas similares u otros sistemas,
definir ademas los estilos arquitecténicos y patrones de la Arquitectura.

% ldentificar los mecanismos de disefio.
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Refinar el andlisis de la arquitectura de acuerdo a las restricciones impuestas por el entorno de
Implementacion.

«» Estructurar el Modelo de Implementacion.
Facilita establecer la estructura en la que va estar la implementacion del Sistema.

+« Incorporar los elementos del disefio existentes.
Permite analizar las interacciones de las clases del andlisis para encontrar interfaces, clases del disefio y
subsistemas. Refinar la arquitectura e incorporar elementos reutilizables donde es posible.
Identifica las soluciones comunes a los problemas del disefio normalmente encontrados, incluye los
elementos mas significativos en la Arquitectura de Software.

+ ldentificar elementos del disefio.
Analizar las interacciones entre las clases de andlisis para asi identificar los elementos de disefios.

+ Describir la Arquitectura en tiempo de ejecucion.
Analizar requisitos de concurrencia, identificar los procesos, los mecanismos de comunicacion entre

dichos procesos e identificar el ciclo de vida de los procesos.

2.3. Descripcion General de la Arquitectura del Sistema.

Segun RUP, el arquitecto aparece durante todas las fase de desarrollo, pero solo juega un papel
fundamental durante la fase de elaboracion.

Al final de la fase de elaboracion se ha desarrollado junto con los analistas del sistema los modelos del
sistema que representan los CU, y sus requerimientos funcionales y no funcionales, ademas del andlisis
desde las perspectivas de la arquitectura. También se ha decidido que la arquitectura no solo se ve
condicionada por lo CU arquitectonicamente mas significativos, como en muchas bibliografias, en especial
la de Jacobson, Booch, Rumbaugh; es planteado, que no es suficiente, si ho que ademas que se

condiciona por los factores ya mencionados en capitulo anterior en la seccion 1.2.3, como son:
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2.3.1. Estilos Arquitectonicos que se van utilizar en el Sistema.

En la solucién del software la identificacion de un tipo de arquitectura es fundamental ya que facilitara la
elaboracion de un plano técnico para el disefio de la aplicacion, que en este caso es una aplicacién que
brinda servicios a los clientes. Dentro de los estilos que se van utilizar en el sistema se encuentran:
% EIl Estilo Basado en Componentes: para la realizacion del disefio, basdndose en la arquitectura
candidata, que ser4 mencionada posteriormente, se iran utilizando diferentes componentes, en los
distintos niveles, como se muestra en la figura 2.1. Ademas en la realizacion de los diferentes
modelos o diagramas que sirven para la representacion y descripcion de la arquitectura se

utilizaran elementos de disefio y componentes para la implementacion.

% El Estilo Orientado a Objetos: para la realizacion de la aplicacion, siendo la misma una aplicacion
Web, fue seleccionado para su desarrollo un lenguaje PHP con su Versién 5, mencionado mas
adelante en la seccién 2.2.5. Este es orientado a objetos por lo que se pueden disefar las clases
usando dicho paradigma de programacion, ya que usaran manejadores de objetos (Object
Handles), que son una especie de punteros que referencia los espacios en memoria donde residen
los objetos. Cuando se asigna un manejador de objetos o se pasa como parametro en una funcion,
se duplica el propio object handle y no el objeto en si, ademas para disefiar las diferentes clases
de la aplicacibn Web orientadas a objetos se utilizan estereotipos, que son extensiones de UML,

gue dicha extension son usada para el disefio de las clases mencionadas anteriormente.

+ El Estilo Model-View-Controller (MVC) sera utilizado como un patrdn de disefio, explicandose en la

subseccidn siguiente, patrones.

« EIl Estilo Orientado a Servicios: la seguridad del Sistema constituye un servicio externo, producto
de un Sistema de Gestidén de Seguridad realizado por desarrolladores pertenecientes al proyecto
UCI_MINFAR, con el objetivo de estandarizar los componentes de seguridad dirigidos a los
diferentes proyectos. El mismo brinda ayuda a los clientes en todos los aspectos relacionados con
la planificacion de la seguridad, incluyendo la gestion de la identidad de los usuarios, el control de

accesos y el desarrollo de politicas consistentes de gestion de la seguridad.

Estos estilos se estaran utilizando de forma combinada segun sus ventajas y desempefio arquitectonico

debido a que la aplicacion del Sistema de los Tribunales Militares se fundamenta en un disefio modular
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gestionado a través de capas, que permiten el desarrollo incremental del Sistema, es decir, la arquitectura

a utilizar seria una arquitectura en capas.

+ EI Estilo Basado en Capas: Mediante este modelo de disefio se facilita el desarrollo del Sistema

debido a que se puede llevar a cabo en varios niveles y en caso de algin cambio sélo se ataca al

nivel requerido sin tener que revisar entre cédigo mezclado.

Representacion Arquitecténica del Estilo Basado en Capas:

Usuarios

B

Componentes de
Interfaz de Usuario

SOA - %
Componentes de Logica de

negocio
LS A

Fi i

Componentes de
Acceso a Datos

1 FDO
Origenes Datos

EEEINESS]

e
o

Figura 2.1. Arquitectura en capas. Tipos de componentes utilizados.

La figura muestra los tipos de componentes de software mas comunes utilizados para la solucion

arquitectdnica propuesta para Sistema con el tipo de arquitectura en capa, que se describe a continuacion.
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Los tipos de componentes identificados en el escenario de disefio son:

1. Componentes de Interfaz de Usuario. La mayor parte de la solucién necesita ofrecer al usuario un
modo de interactuar con la aplicacidbn de Sistemas de Tribunales Militares de Regién, que se esta
desarrollando. Las interfaces de usuario se implementan utilizando formularios, controles u otro tipo de
tecnologia que permita procesar y dar formato a los datos de los usuarios, asi como adquirir y validar los

datos entrantes procedentes de estos.

2. Componentes de logica de negocio. Independientemente de si el proceso consta de un Unico paso o
de un flujo de trabajo organizado, la aplicacion requiere el uso de componentes que implementen reglas y

realicen tareas.

3. Componentes de acceso a datos. La aplicacion y los servicios necesitan obtener acceso a un almacén
de datos en un momento determinado del proceso judicial. Por ejemplo, la aplicaciéon de los Tribunales
Militares de Regidn necesita recuperar los datos de un acusado de la base de datos para mostrar al
usuario los detalles de los mismos, asi como insertar dicha informaciéon cuando un usuario realiza una
revision. Por tanto, es razonable abstraer la l6gica necesaria para obtener acceso a los datos en una capa
independiente de componentes logicos de acceso a datos, ya que de este modo se centraliza la

funcionalidad de acceso a datos y se facilita la configuracion y el mantenimiento de la misma.

4. Componentes de seguridad: Se utilizarh como un servicio ya que los procesos judiciales requieren el
uso de la funcionalidad proporcionada por un servicio externo proporcionando la directiva de seguridad
gue se ocupa de la autenticacion, autorizacion, comunicacion segura, auditoria y administracion de

perfiles.

43



¢

C' Caracteristicas de la Arquitectura del Sistema.

2.3.2. Descripcion de los patrones que se van a utilizar en el Sistema.

Para describir los diferentes patrones que el Sistema utilizara, segun el tipo de arquitectura en la cual se
fundamenta el disefio, se analizard el o los patrones, de acuerdo a la capa donde interactian. A
continuacion se abordaran dichos patrones que serdn empleados en dependencia del entorno en el que
se trabaje.

Se utilizardn patrones de disefio, que proporcionan un esquema para refinar los subsistemas o
componentes de un sistema software y las relaciones entre ellos. Describen estructuras recurrentes para
comunicar componentes que resuelven un problema de disefio en un contexto particular. Son patrones de
un nivel de abstracciébn menor que los patrones de arquitectura. Estan por lo tanto mas préximos a lo que
seria el cédigo fuente final. Su uso no se refleja en la estructura global del sistema. En la actualidad son
muchos los patrones de disefios utilizados en la construccién de una aplicacion, como se hace referencia

en el capitulo anterior.

+ Capade Presentacion.
Para la capa de presentacion se utilizaran los siguientes patrones:
El patrén Observer, que esta dentro de los patrones del GoF, que proporciona a un objeto un mecanismo
para avisar a otros objetos de cambios en el estado de la aplicacion. En el caso de una aplicacién Web, se
puede utilizar para que la aplicacion reaccione a los eventos generados por el usuario, ejecutando en

reaccion a ellos la légica que se ha definido.

El patron Model-View-Controller (MVC), con este patrdn se consigue separacion de responsabilidades. Se
trata de dividir una aplicacion o una tarea en la vista (la interfaz), el controlador (lo que maneja la vista), y
el modelo (lo que utiliza el controlador para generar nuevas vistas). Esta descripcion esta hecha a grosso
modo. Pero ahora en este caso se habla de patrones dentro de la capa de presentacion, por lo que alguno
puede dudar sobre por qué se incluye en este listado. Pues muy sencillo: en esta aplicacion global (o sea,
la aplicacion entera) se tienen ciertas tareas que deben ir en la capa de negocio (recordar que es la que
se encarga de toda la l6gica de negocio de la aplicacion), pero ademas se tienen otras tareas que se
encargan de la logica de presentacion (la que se encarga de gestionar el estado y comportamiento de la

interfaz), que, aunque es logica también, no debe ir en la capa de negocio. Pues es aqui donde se aplican
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el MVC de nuevo: dentro de la capa de presentacion se separan por un lado las vistas (paginas Web) del
controlador (los controladores que se comentan anteriormente), y se toman como “modelo” el resto de

aplicacion, es decir, la capa de negocio y la de acceso a datos.

El patron Application Controller: este patron se encarga de gestionar la interaccion entre el usuario y la
aplicacion, dirigiendo el flujo de navegacion y controlando el estado de la sesion. Se puede utilizar si se
quiere que la navegacién no sea lineal, sino que pueda variar, por ejemplo: “si el usuario pincha aqui y es
un usuario normal, que vaya a ésta pagina, pero si pincha un usuario administrador, que vaya a esta otra”.
Ademas de ofrecernos esta caracteristica, nos ofrece control sobre el estado de la sesion del usuario.

El patron Facade /Fachada: que proporciona una interfaz unificada para un conjunto de de interfaces de
un subsistema. Define una interfaz de alto nivel que hace que el subsistema sea mas facil de usar. Como

es el caso de las interfaces de los tres subsistema disefiados en el sistema.

+ Capade Logica de Negocios.

Dentro de las caracteristicas que debe cumplir el disefio de un sistema, es importante resaltar los
aspectos arquitecténicos que permiten un mejor funcionamiento, por tanto se hace necesario la utilizacién
los patrones GRASP (General Responsability Asignment Software Paterns, Patrones Generales de
Software para Asignar Responsabilidades), dentro de estos se utilizaran:
El patron Bajo Acoplamiento, el mismo resolveria el problema de dar soporte a una dependencia escasa y
a un aumento de la reutilizacién, ya que esto consiste en que el acoplamiento es una medida de la fuerza
con que una clase estad conectada a otras clases, una clases con bajo acoplamiento no depende de
muchas otras clases. Mientras que una clase con alto acoplamiento recurre a muchas otras clases, este
tipo de clases no es conveniente ya que presenta los siguientes problemas:

- Los cambios de las clases afines ocasionan cambios locales.

- Son mas dificiles de entender cuando estan aisladas.

- Son mas dificiles de reutilizar porque se requiere la presencia de otras clases de las que

dependen.

El patron de Alta Cohesion, mantiene la complejidad dentro de los limites manejables, caracteriza a las

clases con responsabilidades estrechamente relacionadas con un trabajo enorme. Ahora bien, el trabajo
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en un sistema que contenga clases con una baja cohesion hace el trabajo excesivo, ya que las clases son
mas dificiles de comprender, reutilizar, conservar y son muy delicadas: las afectan constantemente los
cambios.

Estos dos patrones son un principio que debe cumplir siempre el sistema y se deben tener presentes en
todas las decisiones de disefio. También permiten hacer una evaluacion del comportamiento de los

elementos de un componente y sus colaboraciones.

% Capade Acceso a Datos.
En el sistema se usaran los conceptos de Factory (Factoria) y Abstract Factory (Factoria Abstracta).El
patrén factoria es uno de los varios patrones creadores definidos por la GoF. La idea que se esconde
detras de este patron es la de centralizar el sitio donde se crean los objetos, normalmente donde se crean
objetos de una misma "familia", sin dar una definicién clara de lo que el software puede entender como
familia, como podria ser componentes visuales, componentes de la légica del negocio, o objetos
concurrentes en el tiempo.
La clase factoria devuelve una instancia de un objeto segln los datos que se le pasan como parametros.
Para que la creacion centralizada de objetos sea lo mas "(til y eficaz" posible, es de esperar que todos los
objetos creados desciendan de la misma clase o implementen la misma interfaz (es decir, hagan una
operacién similar pero de distintas formas), asi se podran usar todos de la misma manera, con los mismos
métodos (gracias al polimorfismo), sin importar que clase concreta se esta tratando en cada momento.
El patrén Factoria Abstracta es muy sencillo si se ha entendido el patrén factoria. Como la palabra
abstracta se puede suponer, este patrén lleva al de la factoria un punto mas lejos en la idea de abstraer el
codigo de creacion de objetos del resto de la aplicacion. ¢ Como debe entender esto?, pues una factoria
abstracta es una clase factoria, pero que los objetos que devuelve son a su vez factorias. Por este motivo,
para que sea efectiva, estas factorias que devuelve, deben ser de la misma familia (es decir, tener
antecesores comunes), como ocurria con las factorias normales.
El patrén Table Data Gateway consiste en crear una instancia por cada tabla existente en la BD. Sus
métodos consisten en las operaciones basicas que se realizan sobre estas tablas, insertar, modificar y
eliminar.
Ademés de estos patrones de disefio y de guiarnos por las estrategias antes explicadas en el capitulo

anterior, subseccion 1.4.1, se pueden encontrar los patrones de la arquitectura, como:
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+ Client/Server, Three-Tier, Pee-to-Peer, que sirven para comprender el hardware del sistema que
se construye, y ayuda a disefiar el mismo, ya que Client/Server se pone de manifiesto de la
siguiente forma, la distribucion del mismo es, que tiene un nodo cliente que ejecuta el cédigo de la
interfaces de usuario y parte de la légica de negocio (clase de control) en cada puesto de trabajo
(PC). Los nodos servidores mantienen las funcionalidades del sistema permitiendo verificar los
diferentes registros. El patron Three-Tier es una arquitectura cliente/servidor donde la interfaz del
usuario, la légica del proceso funcional y el acceso de los datos, mantienen separadas las
plataformas como médulos independientes. El patron Pee-to-Peer que se traduciria par a par o de
punto a punto que se refiere a una red que no tiene Cliente ni Servidores fijos, sino una serie de
nodos que se comportan simultaneamente como clientes y como servidores de los deméas nodos
de la red, permitiendo la conexion. Estos patrones definen una estructura para el modelo de
despliegue y surgieren como se deben asignar los componentes a los nodos.

% El patrén Layers define como organizar el modelo de disefio en capas, lo cual quiere decir que los
componentes de una capa sélo puede hacer referencia a componentes en capas inmediatamente
inferiores. Este patron es importante porque simplifica la comprension y la organizacion del
desarrollo de sistemas complejos, reduciendo las dependencias de forma que las capas mas bajas
no son conscientes de ningun detalle o interfaz de las superiores. Ademas ayuda identificar que
reutilizarse, proporciona una estructura que ayuda a tomar decisiones sobre que parte se va a

construir.

2.3.3. Marco de trabajo del Sistema.

Marco de Trabajo o Framework es una estructura de soporte definida donde el software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, un marco de trabajo puede incluir soporte de programas, librerias
y un lenguaje de scripting entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes
del mismo.

El marco de trabajo representa una Arquitectura de Software que modela las relaciones generales de las
entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las

aplicaciones del dominio.
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Para definir el marco de trabajo, proporcionando una filosofia de trabajo, librerias y funciones para hacer
mas facil el desarrollado del Sistema, se propone el siguiente donde el mismo va estar en
correspondencia con el estilo de aplicacion.

El marco de trabajo y los estilos de aplicaciones se forma con los componentes de interfaz de usuario, los

componentes de légica de negocio y acceso a datos principalmente.

En la figura 2.2 se muestra la distribucion de los componentes en las diferentes capas y el papel que
juegan las clases desarrolladas para formar el marco de trabajo del sistema. El ejemplo se basa en un

caso de actualizacion para un proceso simple como es el de este sistema.

| DMTarco de Trabajo | | | Mplicacion |

INTERFAZ DE
TSTUTARTO

o

Componentes

Tir | IoOhI T2 | | Comportamiento. s |
DIenu, Tahb,
Tree. Grid...

| Flantilla. tpl phe

A I

Dlotor Mg
I
LOGICA DE
NEGOOCIO

Componentes

LIT | Procezo.php |

InBase, Factoria Tipica,

Control de Acceso
| | Slobal phe |

ACCESOD A DATOS

Componentes
AT

mBase, Conexion... Tipical phe | | TipicalbT phe

Grid...

|
[ ﬁ‘D’I’\ﬁ
[ % ] FostgreSi}1,

Figura 2.2. Marco de Trabajo General

48



¢

C' Caracteristicas de la Arquitectura del Sistema.

Distribucion fisica de los componentes del marco de trabajo.

En la presente seccidn se pretende describir como distribuir fisicamente los componentes del marco

de trabajo en la aplicacion.

MarcoTrabajo
——Praesentacion

| Componentes
—Estilos
——Logica de negocio
—— AL
——RUinamicas

Servicios
—Aplicacion

Tribunales Militares
L—aplicacion?

| Fresentacian
—J5
——Imagenes
—Estilos
— Clases LN

—onfiguracian
— Repotes

Figura 2.3. Distribucién fisica del Marco de Trabajo.

Descripcion del Marco de Trabajo.

El Marco de Trabajo va estar estructurado en tres capas, ya que es el estilo a utilizar dando la posibilidad
de dividir en niveles fisicos:

En la primera capa, se encuentra la capa de presentacion donde estan los diferentes componentes y
estilos, siendo estos java script, imagenes y estilos css.

En la segunda capa, capa de logica de negocio se encuentran las diferentes clases de légica de negocio.
Y en la capa de acceso a datos, se van encontrar las configuraciones de las conexiones hacia la base de

datos y las relaciones dinamicas de los diferentes reportes.
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2.3.4. Estandares y politicas corporativos adaptadas al Sistema.

Para obtener un producto de Software que resulte del agrado del usuario se definieron estandares a
seguir para la construccion del Sistema, siendo unos de los factores por lo que se condiciona la
arquitectura.

Se encuentran divididos de la siguiente manera:

< Estandares de Disefio.

La pagina principal de la aplicacion, se concibe como un portal, que permite la autentificacion del sistema;
con un menu, que tiene todos los procesos que se realizaran durantes la planificacion y ejecucién de un
Juicio Oral, este no debe exceder de 3 niveles de profundidad, ademés es donde se agrupan las
funcionalidades del sistema.

Las paginas deben tener una cabecera (banner) representativa, un area de trabajo, con los formularios
correspondientes y una barra menu con las opciones.

Se trabaja con una hoja de estilo en comdn para lograr la uniformidad, donde se utiliza la familia de
fuentes Tahoma, el tamafio de la misma no debe diferir mucho de 11 a 14 Px.

Los colores con los que se trabajardn seran tonalidades claras y fuertes basadas en el azul, verde

combinados con el color blanco y gris.

< Estandares de Codificacion.

Se han realizado una descripcion de los estandares de codificacion a seguir para implementar el Sistema
a partir de los que se han definidos por el cliente para disefios Web, lenguaje PHP y Gestor PostgreSQL, y

para obtener esta informacién se hace necesario ver el Anexo 1.

< Estdndares de Organizacioén.

Estos estandares surgen para darle organizacion a la hora de la elaboracion del Sistema. Ya que se
definen la estructura de las carpetas en el sitio, los nombres de los formularios, entre otros. Se tiene
estructurado de la siguiente forma:

e Carpetas del sitio en minusculas y espafiol, y tendra la siguiente estructura:

- Clases.
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- Estilos.
- Js.
- Nomencladores.
e Procesos y dentro de esta la carpeta de plantillas

- Imégenes.

Cuidar de no tener ficheros con muchos subniveles en el sitio, tratar de tener todos los directorios en la
raiz del sitio.

Mantener en JavaScript los mismos estandares de codigo que en PHP.

2.3.5. Requisitos no funcionales.

En esta seccion se describe los principales requisitos que estaran presentes en el Sistema y que tienen
impacto en la Arquitectura como son la seguridad, portabilidad, reusabilidad, etc, entre ellos se pueden
encontrar:
Apariencia o interfaz externa:
« La interfaz a implementar debe ser sencilla, para que los usuarios que no son personas expertas
en la rama de la informatica, no necesiten tanto tiempo de adiestramiento.
¢+ Por el uso diario y constante que tendra el software, la interfaz debe ser agradable, que favorezca
el estado de 4nimo del cliente y que combine correctamente los colores, tipo de letra y tamafio y
gue los iconos estén en correspondencia con lo que representan.

R

*» Deben utilizarse plantillas con un mismo estilo.

Usabilidad:
* EIl sistema debe ser de facil manejo para los usuarios que tengan niveles basicos sobre la
computacién o hallan trabajado con la Web.
+ Debe tener una opcién de ayuda sobre las principales operaciones que se realizan y sus iconos

respectivos para lograr un menor tiempo de aprendizaje.
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+ El sistema simulara tal y como es el proceso judicial para lograr el menor tiempo en cuanto a la

comprension del sistema y del proceso.

Rendimiento:

*

* La aplicacion debe estar concebida para el consumo minimo de recursos.

*

+ El sistema debe ser capaz de formular la respuesta lo mas rapido posible.

Soporte:
Para el servidor de aplicaciones:
% Se requiere que esté instalado un intérprete de ficheros PHP y con las Ultimas actualizaciones del
lenguaje.
Para el servidor de base de datos:
¢ Se requiere que esté instalado un gestor de base de datos que soporte grandes volimenes de
datos y velocidad de procesamiento.
Para el cliente:
.

s Se requiere esté instalado un navegador que interprete Javascript y versiones HTML 3.0 o

superior.

Portabilidad:
% El sistema debera ser compatible con el sistema operativo UNIX (Linux).

% El sistema debera ser compatible con el sistema operativo Windows (Versiones como 2000 y XP),

siendo ademas accesible principalmente en la Intranet con el navegador Mozilla.

Hardware:

Para las computadoras del cliente:
% Se requiere tengan tarjeta de red.
% Se requiere tengan al menos 64 MB de memoria RAM.
% Se requiere al menos 100MB de disco duro.

% Procesador 512 MHz como minimo.

Para los servidores:
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Caracteristicas de la Arquitectura del Sistema.

Se requiere tarjeta de red.
Se requiere tenga la menos 256MB de RAM.
Se requiere al menos 1GB de disco duro.

Procesador 1.2 GHz como minimo.

Dispositivo: Impresora

/7
0.0

Velocidad de impresién: Calidad casi carta 77 cps (10 cpp).

Software:

El sistema se desarrollara con tecnologia PHP version 5.0 o superior.

Se utilizarda un servidor con el sistema operativo instalado Windows 2000 o superior, 0 con
sistema operativo UNIX (Linux) preferentemente.

Se utilizara tecnologia Apache version 2.0 o superior para el servidor Web.

El sistema utilizara una base datos implementada en PostgreSQL version 8.0.

En las computadoras de los clientes se garantizara versiones de Windows 2000 o superior, asi
como Linux y sus correspondientes distribuciones.

En las computadoras de los clientes solo se requiere de un navegador (Internet Explorer version
4.0 o superior, Mozilla Firefox version 1.5 o superior.

En caso de que el usuario no contara con los recursos suficientes para que la aplicacion funcione
con la arquitectura descrita entonces la computadora tiene que tener instalados todos los

programas antes mencionados.

Seguridad:

X/
**
X/
**
X/
**
X/

**

X/
**

El sistema debe comunicarse usando un protocolo seguro (https).

Los datos no pueden viajar de forma transparente por la red, deben ser encriptados.

Chequear si el usuario que estd accediendo al sistema esta autenticado y brindarle servicio de
autenticacion.

Mantener la integridad de la informacion, es decir que no se pierda durante su almacenamiento o
transporte.

Permitir que cuando se borre cualquier documento o informacién pueda existir una opcién de

advertencia antes realizar la accion.
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++ Realizar auditoria a los principales eventos dentro del sistema, registrando al usuario, el tipo de

usuario y los eventos efectuados.

Confiabilidad:

« La informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso no autorizado y divulgacioén.

Integridad:
% La informacion manejada por el sistema sera objeto de cuidadosa proteccién contra la

corrupcion.

Fiabilidad:
« Debe garantizarse el resguardo de la informacién, de modo que estén duplicados, asi como la
grabacion periodica de la Base de Datos, de forma tal que se posibilite la reinstalacion del

sistema y los datos, en caso de algun problema presentado en la explotacion del mismo.

Legales:
++ El sistema se basa en el manual de normas y principios establecidos por el MINFAR.
+» La mayoria de las herramientas de desarrollo son libres y del resto, las licencias estan avaladas.
% El sistema tendra en cuenta lo establecido por la “Ley de procedimiento penal Militar” y en la
“Ley namero 97, de los Tribunales Militares”, en todo lo referido al desarrollo del trabajo judicial

gue se lleve al nuevo Sistema.

2.3.6. Distribucion especifica del sistema.

El sistema interactla con el usuario mediante una interfaz Web muy facil de utilizar. Su disefio es sencillo,
con pocas entradas, permitiendo que no sea necesario mucho entrenamiento para utilizar el sistema. El
software podra ser usado bajo los sistemas operativos Windows (versiones como 2000 y XP), y Linux. Se

debe disponer en el servidor con el sistema operativo instalado Windows 2000 o superior, 0 con sistema
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operativo UNIX (Linux) preferentemente. Se utilizard como lenguaje de programacién: PHP version 5.0 y
como gestor de Base de Datos: PostgreSQL 8.0.

Navegador compatible o superior con Internet Explorer versién 4.0 o superior, Mozilla Firefox versién 1.5 o
superior con las extensiones Web Developer, FireBug e InspectThis. Debe garantizarse una proteccion
contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de los datos. Por razones de seguridad

se desea conservar el servidor de base de datos separado del servidor de aplicaciones.

2.4. Lineabase de la Arquitectura en el Sistema.

Después determinar los factores que dan la posibilidad de forjar la arquitectura de una forma adecuada,
organizativa y un analisis profundo; mas la informacion adquirida en la primera fase, realizada por el
analista del sistema, el arquitecto obtiene una primera version de lo que es la linea base de la
arquitectura. La linea base de la arquitectura es una versién interna del sistema, que esta centrada en la

descripcion de la arquitectura, y serviria como la estrategia de trabajo a seguir.

Inicin Elahoracidn Constriccion Transicidn

Wista de Casos Vista de
de- Teus imple mentacion
Significatives Yista de

Proceso Yista de
Despliegue
Vista
logica

Figura 2.4. Linea base de la Arquitectura y las versiones internas del Sistema.
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Descripcion de la linea base:

Segun RUP, cada ciclo de trabajo produce una version del Sistema, que cada version es un producto que
incluye los artefactos que se crean durante la vida del proyecto, como en este caso, la obtencion de los
diferentes modelos que permitiran la representacion de la descripcion de la arquitectura.

La descripcion de la arquitectura se obtiene de dichas versiones, ademas es un extracto o un conjunto de
vistas de los modelos que estédn en la linea base de arquitectura. A continuacion se explicara como se

representa la arquitectura.

¢,Coémo se representaria la arquitectura del Sistema?
Se representa a través de 4 + 1 vista, mencionada en el capitulo 1; dicho de modo que se entienda, 4 de
estas vistas estan regidas por una rectora. La rectora se considera la vista de casos de uso, y las

restantes son la vista légica, la vista de procesos, la vista de despliegue y la vista de implementacion.

Vista de casos de uso: Esta vista representa un subconjunto del artefacto Modelo de casos de uso vy lista
los casos de usos o escenarios del modelo de casos de uso mas significativos, con las funcionalidades
centrales del sistema. Si el sistema se hace extenso entonces se deberia organizarse en paquetes, lo cual

facilitaria la comprensién de la vista de casos de uso.
Aqui se representa el diagrama de casos de uso de los mismos con una breve descripcion de cada uno.

Vista légica: Esta vista representa un subconjunto del artefacto Modelo de disefio, la cual representas los
elementos de disefio mas importantes para la arquitectura del sistema. Este describe las clases mas
importantes, su organizacion en paquetes y subsistemas. También describe las realizaciones de casos de

uso mas importantes como por ejemplo las que describen aspectos dinAmicos del sistema.

Vista de procesos: Esta vista suministra una base para la comprension de la organizacion de los procesos
de un sistema, ilustrados en el mapeo de las clases y subsistemas en procesos e hilos. Solo suele usarse
cuando el sistema presenta procesos concurrentes o hilos. En este caso, la aplicacion de Tribunales

Militares no realiza accesos concurrentes, por lo que la misma no sera representada.

Vista de despliegue: Esta vista suministra una base para la comprension de la distribucion fisica de un
sistema a través de nodos. Suele utilizarse cuando el sistema esta distribuido. Y hay una traza directa del
modelo de implementacion, puesto que cada componente fisico debe estar almacenado en un nodo, esto

incluye también la asignacion de tareas provenientes de la vista de procesos en los nodos.
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Vista de implementacién: Esta vista describe la descomposicién del software en capas y subsistemas de
implementacién. También provee una vista de la traceabilidad de los elementos de disefio de la vista

I6gica ahora para la implementacion.

2.5. Conclusiones
Se conforma la arquitectura a utilizar en el Sistema con la conjugacién de los diferentes estilos

arquitectonicos y patrones, los mismos han permitiendo, la organizacion y disefio a la hora de estructurar
la arquitectura. La linea base de la arquitectura jugd un papel muy importante en la descripcion de la
arquitectura, definido por la metodologia RUP a lo largo del ciclo de desarrollo, siendo este representado
por las 4+1 vistas arquitectonicas, facilitando que los desarrolladores que intervienen en el proceso se

comuniguen con un lenguaje comun.
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CAPITULO 3: DISENO DE LA ARQUITECTURA

3.1. Introduccién

Disefio de la Arquitectura.

En este capitulo se haran las consideraciones necesarias para la construccion o disefio de la solucion

propuesta, se describird la Arquitectura que va usar el Sistema, asi como las vistas donde seran

representadas, mediante los diferentes modelos o artefactos necesarios que permiten dicha descripcion.

3.2. Vistade Casos de Uso

En esta seccion se muestran los diferentes Casos de Usos (CU) o escenarios que representan las

funcionalidades principales que tiene el Sistema, o0 sea los CU significativos para la Arquitectura.

Registrar datos
del Acusado

-

<<includes> =
Regigtrar EFP

Fegigrar datos de
Ejecudadn de Sentencias

Regigtrar datos
del Juicio Cral

Secretaria

Registrar datos de = Include=>

Fieza de Convisid

Registrar datos del™
Estudio del EFP

Figura 3.1. Vista de Casos de Usos arquitectonicamente significativos.

Regigrar datos de
ormacion de Causa (FC
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A continuacion seran enumerados los mismos:

N o ok~ w DN

3.3.

Registrar Expediente de Fase Preparatoria (EFP).
Registrar datos del Acusado.

Registrar datos de la Pieza de Conviccion.
Registrar datos del Estudio del EFP.

Registrar datos de Formacion de Causa (FC).
Registrar datos del Juicio Oral.

Registrar datos de Ejecucion de Sentencia.

Vista Légica

Disefio de la Arquitectura.

En esta seccién se describe la parte mas importante para la arquitectura del modelo de disefio, la

descomposicién de subsistema y/o paquetes y para cada paquete cuyo contenido sean significativos para

la arquitectura, donde se presenta su composicion en términos de clases y sus responsabilidades, y

atributos principales.

3.3.1. Descripcién Global.

La siguiente figura representa la division del Sistema en subsistemas, esto se hace con el objetivo de

hacer que el mismo sea mas re-usable y facilite el mantenimiento, ya que un subsistema es un

agrupamiento semanticamente Util de clases o de otros subsistemas.

[ A

<<Subsistema=> <<Subsistema=>

EFP Ex

<<Subsistema>>
Seguridad

Figura 3.2. Vista de los Subsistemas.

]

Mostrar E FP Mostrar FC

<<Subsistema>>
Juicio
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Descripcion de los subsistemas:
% EFP: Contiene las Realizaciones de los Casos de Usos correspondientes a la Gestion de EFP.
% FC: Contiene las Realizaciones de los Casos de Usos correspondientes a la Gestion de Formacién

de Causa.
« Juicio: Contiene las Realizaciones de los Casos de Usos correspondientes a la Gestion de Juicio

Oral.
+ Seguridad: Contiene las Realizaciones de los Casos de Usos correspondientes a la Seguridad.

3.3.2. Paquetes de disefio arquitecténicamente significativos.

En esta subseccion describe la descomposicién global o general en que se dividira el modelo de disefio,
en términos de paquetes, dependencias y capas. Incluye en ella una breve descripcion y la representacion

de todas las clases que lo componen
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Acceso O Seguridad

cControlacceso

Y
Procesos
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is Plantillas js
e s >
]
i
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]
|
Pmcesos\:/ —|
|
oS Baseln
o =
[ 4] !
BaseAD i
Factoria Tipica
B
Voo
Clases

Figura 3.3 Vista de los Paquetes por Capa.

Descripcion de los elementos de disefio de cada paquete por Capa.

< Capade Presentacion.

Se encuentra el paquete de Acceso que accede al paquete Seguridad que esta desarrollado en otro
sistema. Ademas de los paquetes Proceso que dentro tiene otros paquetes con los js de las plantillas, que

también son un paquete, en la parte de afuera esta el paquete js que contiene los DOM.
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Descripcion de los paquetes:

v Paguete de Sequridad.

Este es un sistema externo al de Tribunales Militares que est& implementado por el grupo de desarrollo
UCI-FAR que es usado por todos los Sistemas desarrollados por el mismo, el cual permite identificar al
usuario actual dentro del grupo al que pertenece y los componentes a los que puede acceder a través del

mendu.

v' Paguete de Acceso.

Index: Tiene la funcién de llamar a la pagina autentica.
Autentica: Esta llama a la pagina principal y permite el autenticacion del usuario.
Redireccionar: Tiene la funcién de buscar las paginas segun el proceso a realizar.

Server: Es el encargado de gestionar el acceso con la pagina servidora para acceder a la pagina cliente,

segun su rol.

v Paguete de Procesos.

Este contiene los paquetes js y plantillas.
e Paquetes js.

Esta los js de cada CU del Sistema, y son los encargado de todas las acciones de la parte del cliente que

van estar asociada a cualquier P4g. que se construya.
e Pagquete plantillas.

Péagina cliente: Tiene como funcion de mostrar la informacién, incluye un formulario. En correspondencia

con la pagina cliente estan los JS de cada Caso de Uso, DOM, dhtmix.

Formulario: Es el area de trabajo donde se introduce los datos de la informacién Referente al CU.

v' Paguete js.

Este es el paguete que contiene.
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DOM.js: Son los encargados de realizar acciones en funciones de java script como validar dato, cerrar
marco, centrar ventana, cambiar apariencia, ademas usa validaciones AJAX que permiten que la

respuesta en la parte del Cliente sea rapida.

Dhtmlx.js: Son ficheros js de los componentes dhtmlix control donde se pueden encontrar (Menu, Toolbar,
Grip, Tabbar).

Ademas de estos paquetes existen los siguientes elementos de disefio que son los que permiten la
comunicacion o el acceso al paquete de Seguridad.

Péagina Servidora: Es la encargada de unir todos las funcionalidades entre la capa de presentacion y la

I6gica de negocio. Que tiene incluido los siguientes elementos.

Global: Esta compuesta por la funcién script_rutime que es la encargada para el calculo del tiempo de
ejecucion de un script y la funcion de autoload, es la funcion magica que garantiza la carga automatica de

las clases al instanciar. Ademas incluye controlacceso.inc

Controlacceso.inc: Hace una instancia a cControlacceso, define la variable http que debe contener la
direccién de la pagina del formulario de autenticacion, calcula el URL de la pagina principal y verifica la

tercera capa de seguridad, permitiendo que el usuario pueda ver la pagina a acceder.

CControlacceso: Tiene la funciébn de control de acceso a la péagina, control de acceso a las
funcionalidades, chequea que un certificado sea valido, también tiene algoritmos para conformar nimeros

de chequeos de paginas y funcionalidades, ademas tiene la funcion de autenticar usuario.

A continuacion se hace la representacion del Diagrama de Clases del Disefio con un ejemplo de uno de

los CU del Sistema, pero solo corresponde a la Capa de presentacion:
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— o

estudio_efp.js ™. ;”l DOM
b & << include=> , _oklLoad =0
. r T
=<includess ™ o +get )
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Figura 3.4. Vista de Disefio de la Capa de Presentacion.

®

«» Capa lLo6gicade Negocio

En la l6gica de negocio se encuentra el paquete de Proceso que contiene a su vez el paquete de clases

gue depende del paquete Baseln
Descripcion del los paquetes:

v Paguete de Proceso.

Aqui se encuentran los diferentes formularios, de forma programada con su disefio y los enlaces la légica
de negocio, estos formularios van a ser extensién php y van a coincidir con los diferentes procesos que se

realizan a la hora de un procesamiento Judicial.

v Paguete clases.

Se encarga de hacer referencia a Baseln, donde estan las diferentes clases de légica de negocio InCUX.

LnCUx: Légica de negocio de uno de los CU del Sistema. Esta puede ser de dos tipos InActualizar, que es

la encargada de recoger todos los métodos que permiten actualizar los datos en la base de datos. Y la
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InReporte, que es la encargada de recoger todos los métodos que permiten visualizar al usuario la

informacién mas importante. La misma esta relacionada con Miscelanea y grip, y esta hereda de Inbase.
Miscelanea: Encapsula métodos genérico de muchas clases que seran utilizadas.

Grip: Representa las clases de marco de trabajo para el empleo de los componentes dhtmix (Mend,

Toolbar, Grip, Tabbar, arbol).

Lnbase: Es la encargada de hacer instancia a Factoria Tipica, ademés de almacenar la direccion de salida
de los CU.

Representacion del Diagrama de Clases del Disefio con un ejemplo de uno de los CU del Sistema, pero

solo corresponde a la Capa de Logica de Negocio.

W
= Inestudio_efp
A fecha_ini
-$datos = 0; SN —— techa_fin
+__construd($datos, $conf="") +registrar_datosq
+getXML(Svsel = 0, Fnorden =... +huscar_datos{)
+Generar(fisel =0, $nFunc="... +obtener_datos()
+registrar_traza()
+imprimir_model os_grandes()
Miscelancal +generar_reportes()
+getOpciones() e
+getinno()
+gethleses()
+comparaF echas() .
+accesn0pcion() Inbase_estudioEFP
-FclSaliclaregitroEFP
#%oF act,
#3bE staco =",
#hpost,
#3msg =0,
#Ferror =0,
#FalCargar=",
®egiaccon, "

+undion __construct(§idce, $dSal, fpost = array), $hEst ="X)
-function getErroresAnt())
-function getErroresi)
#function getDatosRet(& fdatos, Fidp)
#function vRetornof& $sess))
#function getXML(& $datos))
#function movAduslizacion(& $sess, SElim = 0)()
T L}

Figura 3.5. Vista de Disefio de la Capa de Logica de Negocio.
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< Capade Acceso a Datos.

Se encuentran el paquete BaseAD que contiene una interfaz Factoria Tipica brindandole informacién a la

capa superior. Ademas este paquete intercambia informacion con el paquete de clases.
v El paquete AD.

Factoria Tipica: Implementa métodos llamado call, que nos permiten de forma transparente la interaccion
con el resto de las clases del modelo de persistencias. Ademas implementa de forma explicita tres
métodos base:

Crear -> Permite la creacion de instancias de clases. Emplear solo cuando se desea ejecutar una Unica
operacién de las que implementa la clase instanciada (siempre se destruird automaticamente la instancia

después de la ejecucion del método) y ademas su constructor debe recibir parametros.

pCrear -> Permite la creacion de instancias de clases. Emplear cuando se desea ejecutar varias
operaciones de las que implementa la clase instanciada. La destrucciéon del objeto creado sera

responsabilidad del programador, aunque al concluir la ejecucion del script esta se destruye.
Destruir -> Permite destruir una instancia creada.

También implementa de forma implicita el resto de las operaciones que estan contenidas dentro de las

clases del modelo de acceso a datos, las mas empleadas son por ejemplo:
Insertar -> Para insertar datos en la entidad dada.

Modificar -> Para modificar datos en la entidad dada.

Eliminar -> Para eliminar datos en la entidad dada.

getDatos -> Para consultar datos en las entidades de nomenclaturas.

v Paguete de clases.

Este paquete contiene todas las consultas y tipicas de los datos, y nomencladores de las diferentes

formularios segun los procesos.

A continuacion se realiza la representacion del Diagrama de Clases del Disefio con un ejemplo de uno de

los CU del Sistema, pero solo corresponde a la Capa de Acceso a Datos.
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Factoria Tipica

-FrC b
-FpOhj

+fundion _ construct())
+fundion _ destruc()0)
+fundion __call(fmet, Fparam )i}
-function CrearOhjetol $nClase, 5. ..

Figura 3.6 Vista de Disefio de la Capa de Acceso a Datos.

3.3.3. Realizaciones de un Caso de Uso

Disefio de la Arquitectura.

En esta seccion se describe como funcionaria el sistema, dando dos ejemplos de como se llevarian a

cabo en términos de clases, un CU de los que han sido considerado uno de los mas importantes y dos

secciones del mismo.

A

Secretaria

1: Introduce Datos

fr_Estudio_EFP
|

2; Submit

[

L

3
By

ps_gestionar

3: Contral

InEstudio_EFP

Factaoria Tipica

4: tddat_Insertar

&
]

<

Figura 3.7. Vista de Diagrama de Secuencia con los objetos de Disefio.

Este Diagrama muestra los objetos del disefio, donde se hace una descripcion del flujo de sucesos-disefio

a la hora de insertar informacion para el CU Estudio del EFP.
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= # =1 InEstudio_EFF Componentes Factoria Tipica
Secretaria fr_Estudia_EFP htmilx js ps_gestionar | : :
I | |
I | | | | |
1: Seleccionar hodificar | | | : : :
| | ! | |
2: Activar | | : : :
| | | | |
i 3: Madificar ! ! | | |
4: Get buscar I : : :
Get Mastrar Datos | | | |
| | |
I §: huestrar hensajes : I I I
| ! | | |
! | 6: submit | ! | |
1 | | | | I
1 7: Cortrol : : :
| " | |
| | ! | | |
] I ] L | I
1 | | Q 8: Mostrar Datos : :
: : : 0: Mostrar Datos | I
| | |
. | | " |
I I I 10: Actualizar Datos | |
| | | 1|' 11: Insertar Datos : :
1 I I
i I i T D[I‘_|
| | | |
i I | 5 | |
! [ ! 12: Mostrar Datos : :
! 114: build ! 13: Datos Q : | |
1 | (] | |
T ’ I | |
1 I
[ | | T ! !
U ! ) ; i i i

Figura 3.8. Vista de Diagrama de Secuencia con los objetos de Disefio.

Este Diagrama muestra los objetos del disefio, donde se hace una descripcion del flujo de sucesos-disefio

a la hora de mostrar alguna informacion para el CU Estudio del EFP.
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3.4. Vistade Despliegue.
En esta seccidn se describe la configuracién fisica de la red, o sea el hardware que necesita para que el

Sistema sea instalado y corra. A continuacién se muestra el diagrama de despliegue:

==pgsgl sobre TCPAP ==

72

Servidor Web y Aplicaciones Servidor de Base de Batos

== HTTP= sobre TCPAP ..

== USE ==
.ﬁﬂ% ==Puerto P aralelo==
il 1 == devices=

| d j Impresora

PC Cliente

Figura 3.9. Vista de Despliegue.

Descripcion de la configuracion fisica de la red.
+ PC Cliente:
Navegador (Internet Explorer versién 4.0 o superior, Mozilla Firefox version 1.5 o superior.

< Servidor de Aplicacion:

Tecnologia Apache version 2.0 o superior para el servidor Web.
Sistema operativo Windows 2000 o superior, 0 con sistema operativo UNIX (Linux).
+ Servidor de Bases de Datos:

Gestor de Base de Datos PostgreSQL versién 8.0.
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+ Conexiones:
Protocolo https entre la PC cliente y el servidor de aplicaciones.
Protocolo puerto paralelo o USB entre la PC cliente y la impresora.

Protocolo TCP/IP entre el servidor de aplicaciones y el servidor de bases de datos.

3.5. Vistade Implementacion.

En esta seccidn describe la estructura general del modelo de implementacion, en correspondencia con la
vista légica, se debe representar la descomposicion del software en capas y paquetes importante para la

arquitectura.

[

Tribunales Militares de Region

b i = T
FPresgmtacion Serwvicio
R e

Acceso a Datos

‘.-":"-\

|

== Com ponent= =
Aplicacion.php

Figura 3.10. Vista General del Modelo de Implementacion.

Cada uno, de dichos paquetes encapsulan uno o0 mas componentes que se relacionan entre ellos para
darle solucion a la aplicacion y todo depende de que esté instalada la Aplicacién.php en los puestos de

trabajo del cliente.
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3.5.1. Descripcion Global.
En esta subseccion se dedica a definir cual es el contenido de cada capa, las reglas que definen si un

componente debe ser parte de esa capa, y las interfaces entre capas, puede incluirse un diagrama de

componentes que muestren la relacion entre las capas.

- s -
[pm— ccontrolacceso —

==component=> ==component=>
Acce#o Seguridad

Pruc#sus

Basn:eln

Factoria Tipica

) < =

==componsnt=>

Base de Datos :'{:Eomponent}:a
Tipica y clases

Figura 3.11. Vista del Diagrama de paquetes de componentes por capas.

Los componentes estan distribuidos en las capas y paquetes de la Aplicacién de la siguiente forma:
+ Capade Presentacion.

v Paguete de componente de Acceso:
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3

<= Com ponents =
index.html

3

<< Com ponents =
principal.himi

Figura 3.12. Vista del Diagrama de componentes de Acceso.

------------ > B

P =<com ponents =

e autentica.php

=< C0m ponents =
redireccionar.php

Disefio de la Arquitectura.
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v Paguete de componente de Procesos :

==Com

-

=< COM ponent: =
Jdhtmix

<< Com ponent: =

ent= =

., B

<< Com ponent: =
Js

pc.qi THML

. B

<< COM ponent: =
form php

Figura 3.13. Vista del diagrama de Componentes de Procesos.

Disefio de la Arquitectura.
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v Paguete de Baseln:

% o e

<<Ccomponent=:= <=Componant:=:=
Global.php Gestionar.php
|
b
% :
==component==

:untrulaccé[su.inc.php
|
|
i

W

c

<<component=:=
cControlacceso

+ Capade Logica de Negocio.

i

==companent=:=
Innuevo.php

; ==components=
f-" Ininsertar.php

.

'

;‘:\
=
|
|
|

<<componernts:
» Inmodificar.php

f

<=component=:>
Inbuscar.php

il

==component=:>
Ineliminar.php

Figura 3.14. Vista del diagrama de Componentes de Baseln.

Disefio de la Arquitectura.
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% Acceso a Datos:

v Paguete de Tipicas vy clases:

5

:_j? =<componsnt=:>
- mmmble php
7 i
i i
i :
Py :
T >
=<component=:= o =<component=:=
Tipicas y clases e " mBasP.php
o i
LY i i
|
A .

.-‘:_“_‘ ___________
==component=:= ==component=:=
Cune:ibn.php ConsBase.php

|
|
|
i
S

___________ } [ j

==component=:= ==component=:=
PDO.php Base de Datos

v

Figura 3.15. Vista del diagrama de Componentes de Tipicas y clases.

3.6. Calidad.

En esta seccion se va realizar una descripcion de cémo la Arquitectura del Software va a contribuir al
desarrollo de todas las capacidades de la Aplicacién en construccién. Antes de cumplir con el objetivo de

esta seccion se daran a conocer algunos términos para poder realizar esa evaluacion.
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3.6.1. Calidad Arquitectdnica.

Barbacci et al. (1995) establecen que el desarrollo de formas sistematicas para relacionar atributos de
calidad de un sistema a su arquitectura provee una base para la toma de decisiones objetivas sobre
acuerdos de disefio y permite a los ingenieros realizar predicciones razonablemente exactas sobre los
atributos del sistema que son libres de prejuicios y asunciones no triviales. El objetivo de fondo es lograr la
habilidad de evaluar cuantitativamente y llegar a acuerdos entre multiples atributos de calidad para

alcanzar un mejor sistema de forma global.

3.6.2. Atributos de Calidad.

Segun Barbacci et al. (1995) la calidad de software se define como el grado en el cual el software posee
una combinaciéon deseada de atributos. Tales atributos son requerimientos adicionales del sistema
(Kazman et al., 2001), que hacen referencia a caracteristicas que éste debe satisfacer, diferentes a los
requerimientos funcionales. Estas caracteristicas o atributos se conocen con el nombre de atributos de
calidad, los cuales se definen como las propiedades de un servicio que presta el sistema a sus usuarios
(Barbacci et al. 1995).

3.6.3. Cualidades por la que puede ser evaluada una Arquitectura.

No es del todo cierto que se pueda decir que el sistema alcanzara todas sus metas de calidad con solo
mirar la arquitectura. Pero muchos atributos de calidad yacen directamente en el centro de la arquitectura.

Una arquitectura puede ser evaluada en base a los siguientes atributos de calidad:

% Seguridad: Es la medida de la habilidad del sistema de resistirse al uso no autorizado y negar los
servicios, mientras los provee a usuarios legitimos.

% Modificabilidad: Es la habilidad de realizar cambios al sistema en forma rapida y a bajo costo.

+« Portabilidad: Es la habilidad del sistema de correr sobre diferentes ambientes. Estos ambientes

pueden ser de hardware, de software o una combinacién de ambos. Portabilidad es un caso

particular de modificabilidad.

+ Funcionalidad: Es la habilidad del sistema de hacer el trabajo para el cual fue construido.
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+ La fiabilidad: Esta relacionada con la capacidad para reaccionar ante fallos internos o externos que
puedan afectarlo, en este sentido existen dos elementos fundamentales la madurez y la tolerancia
a fallos. La madurez es la capacidad del producto software para evitar fallar como resultado de
fallos en el software, o sea es la capacidad de respuesta del software ante anomalias del producto

+ Variabilidad: Es la capacidad de la arquitectura de ser expandida o modificada para producir
nuevas arquitecturas. Variabilidad es importante cuando la arquitectura se va a utilizar como piedra
fundamental de toda una familia de productos relacionados, como ser una linea de producto.

+ Susceptibilidad: Es la habilidad de soportar la produccién de un subconjunto del sistema.
susceptibilidad permite el desarrollo incremental. Es un tipo especial de Variabilidad.

+ Integridad conceptual: Es la vision que unifica el disefio del sistema en todos los niveles. La
arquitectura debe hacer cosas similares en forma similar. Debe mostrar consistencia en los

mecanismos, decisiones y patrones aplicados.

3.6.4. Métodos de evaluaciéon de arquitecturas de software.

Los Métodos de utilidad general para evaluar arquitecturas de software no existian hasta hace poco. En
virtud de esto se han Propuesto mdltiples métodos de evaluacién tales como: Software Architecture
Analysis Method (SAAM), Architecture Trade-off Analysis Method (ATAM), Active Reviews for Intermediate
Designs (ARID), Cost-Benefit Analysis Method (CBAM), entre otros. La arquitectura de software posee un
gran impacto sobre la calidad de un sistema, de ahi que es de vital importancia la evaluacion de la
arquitectura.

De acuerdo con Kazman et al. (2001) el método ARID es conveniente para realizar la evaluacion de
disefios parciales en las etapas tempranas del desarrollo. En ocasiones, es necesario saber si un disefio
propuesto es conveniente, desde el punto de vista de otras partes de la arquitectura. Segun los autores,
ARID es un hibrido entre Active Design Review (ADR) y Architecture Trade-Off Method (ATAM), descrito
anteriormente.

Segun el planteamiento anterior el método ATAM (Método de Andlisis de Acuerdos de Arquitectura) surge,
del hecho de que revela la forma en que una arquitectura especifica satisface ciertos atributos de calidad,
y provee una vision de como los atributos de calidad interactGan con otros; esto es, los tipos de acuerdos

gue se establecen entre ellos.
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El método se concentra en la identificacion de los estilos arquitecténicos o enfoques arquitecténicos
utilizados. De cualquier forma, estos elementos representan los medios empleados por la arquitectura
para alcanzar los atributos de calidad, asi como también permiten describir la forma en la que el sistema
puede crecer, responder a cambios, e integrarse con otros sistemas, entre otros (Kazman et al., 2001).
Para evaluar la arquitectura mediante el método de ARID se deben tener en cuenta los atributos de
calidad contemplados en la convivencia del disefio evaluado, ya que la etapa del proyecto en la que se
aplica es a lo largo del disefio de la arquitectura.

3.6.5. Evaluacion de la Arquitectura del Sistema.
La arquitectura de software propuesta para el Sistema de Tribunales Militares es adecuada ya que cumple

con los atributos de calidad escogidos para la evaluacion del sistema. El proceso que se lleva a cabo es
iterativo e incremental y la evaluacion de la AS se puede efectuar en cualquier etapa de la vida del
desarrollo de la arquitectura, garantizando un profundo efecto en el sistema y en el proyecto. En principio
el sistema esté disefiado para soportar cambios de forma que no afecte a ninguna de las capas en que se
dividida la arquitectura, dando la posibilidad de ser modificable y crecer en cualquier momento. La
arquitectura debe ser funcional y cumplir con los requerimientos del usuario, aqui estd presente la
adecuada combinacién de los estilos y patrones seleccionados que permitiran alcanzar esos
requerimientos de calidad; otro atributo analizado es la fiabilidad, siendo imprescindible para el tratamiento
de errores en el sistemas y la capacidad de respuesta ante fallos, estando presente dos caracteristicas
fundamentales como es la madurez y la tolerancia. También la arquitectura tiene definidos componentes
en la capa de presentacion que no permiten la entrada de cadenas no validas, y en caso de que el usuario
se valga de otros recursos para lograrlo, se le ensefa a través de recursos visuales donde esta el error y
no procesard la informacién hasta que ésta sea entrada correctamente. La seguridad de acceso se tiene
como un atributo muy importante a tener en cuenta en todo el desarrollo del sistema que no es méas que la
capacidad del producto software para proteger informaciéon y datos de manera que las personas o
sistemas no autorizados no puedan leerlos o modificarlos, al tiempo que no se deniega el acceso a las
personas o sistemas autorizados, este servicio lo ofrece un sistema de seguridad de los proyectos de
UCI_MINFAR acoplado a la arquitectura disefiada, brindando seguridad a la base de datos contra
usuarios no autorizados, puesto que se maneja informacion que hay que proteger en este sentido.

La portabilidad es un aspecto que siempre se tuvo en cuenta a la hora de desarrollar el sistema y las

decisiones gque se tomaron giraron entorno a la arquitectura. El sistema puede ser ejecutado en plataforma
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Linux, teniendo como ventaja que una arquitectura en capas posibilita que se pueda hacer con mayor
facilidad una migracién a Linux, la migracién puede que traiga algunos problemas, afectando algunas de
las capas, pero esto no afectaria a las restantes capas. Otra de las decisiones tomadas fue la seleccion de
la tecnologia de programacion, la metodologia a utilizar para la descripcion de la arquitectura, los
servidores Web y la herramienta para confeccionar la base de datos; que harian que el sistema fuera un
producto portable.

A grandes rasgos, estos atributos explicados y otros como la variabilidad, la susceptibilidad y la integridad
conceptual que también estan presentes, son los que posibilitaron la evaluacion de la arquitectura con la
calidad requerida. Teniendo en cuenta que la evaluacion de la arquitectura no produce resultados
cuantitativos, sino que nos dice si una arquitectura es adecuada a un conjunto de metas trazadas, se
puede concluir que toda esta evaluacion a ayudado a encontrar debilidades y ha mostrar un camino de
riegos para ser solucionados antes de terminar el producto, siempre teniendo en cuenta que la condicion

principal es cumplir con los requerimientos del usuario.

3.7. Conclusion.

En este Capitulo luego de realizar una representacion de las diferentes Vistas Arquitectonicas, permitiendo
describir la arquitectura, se puede concluir, que las mismas son un subconjunto de modelo de disefio de
software, incluyendo los elementos significativos de la arquitectura y excluyendo el disefio de los
componentes basicos, resuelve a la hora de tomar decisiones sobre qué desarrollar y qué reutilizar,
facilitindole un mejor desempefio y entendimiento para el resto de los desarrolladores que tienen como
tarea de darle terminacion al producto. Ademas, después de realizarle una evaluacion segun los atributos
de calidad, haciendo necesarios que permita el funcionamiento de los requisitos del cliente durante el

desarrollo del Sistema, se puede obtener una aplicacién robusta y permisible a los cambios futuros.
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c' Conclusiones.

CONCLUSIONES.

Siendo la Arquitectura uno de los elementos fundamentales para la construccién del software que se
utilizara para la realizacion de todos los procesos judiciales de los Tribunales Militares de Regién, por
tanto, se ha disefiado la arquitectura basada en una tecnologia Web, pero para poder cumplir con los
objetivos trazados, primeramente se ha investigado sobre el sistema existente en cuanto a sus
funcionalidades, verificando como se gestiona las informacion a la hora de informatizarlas, junto con los
analistas del sistema, ademas se han realizado otras tareas como:
+ Se ha hecho una investigacion de los diferentes tipos de arquitecturas y patrones de disefio mas
factibles para mejorar el disefio del Sistema, en el caso de los patrones se tendra que revisar en
determinado momento durante el desarrollo del sistema, por los posibles cambios que pudieran
ocurrir.
+ Se definié la herramienta que permitié describir la Arquitectura.
% Se cred una documentacién para la Arquitectura del Sistema, donde se describid y se evalud la
misma.

% Se definid la estrategia de trabajo mediante la linea base de la arquitectura y el marco de trabajo.

Ademas de cumplir con todo lo antes mencionado la arquitectura propuesta, y después de un analisis
en correspondencia con el problema a resolver, se tendran nuevas oportunidades para analisis
profundos, incluyendo verificaciones de consistencia del sistema, conformidad con las restricciones
impuestas por un estilo, conformidad con atributos de calidad, analisis de dependencias, entre otros.
También se considera que la arquitectura propuesta se puede construir por parte del equipo de
desarrollo sin ningun problema. Un punto muy importante que no debe dejar de mencionarse, es la
reutilizacion de los diferentes componentes del sistema, escogidos todos de sistemas ya existentes de
los proyectos de UCI_MINFAR, que facilitaron una buena estructuracion del sistema que aqui se
propone; tener en cuenta también como parte del ciclo de desarrollo, el constante refinamiento de la

arquitectura de software.
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C’ Recomendaciones.

RECOMENDACIONES.

« Ir incorporando los diferentes patrones que se vayan utilizando a medida que se desarrolle la

construccion del sistema, en el documento de la arquitectura.

“ Reutilizar la arquitectura de la primera version del Sistema de los Tribunales Militares de Region a

los sistemas de los niveles superiores.
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Anexos.

ANEXOS.

Estandares de Codificacion:

de Primera letra en
mayuscula

Apariencia
clases y objetos

Relacionados al
propésito

Nombre de clases y
objetos

Apariencia de Primera letra en

atributos minuscula
Nombre de Nemotécnicos
atributos

Primera letra en
mayuscula

Apariencia de las
funciones

Nombre de las Nemotécnicos

funciones

Declaracion de
parametro en
funciones los

Agrupados por tipos
primero los string,
numericos y

Los nombres de las clases y las instancias
de las mismas deben comenzar con la
primera letra en mayuscula y el resto en
minUscula, en caso de que sea un nombre
compuesto se empleara notacion
PascalCasing*. Ejemplo: MiClase ().

El nombre empleado, debe permitir que
con sélo leerlo se conozca el propésito de
la clase o instancia de la misma. Para el
caso de las instancias es recomendable
que se denoten asi:

Para la clase: Nomcliente su instancia sera
$Ocliente, de forma tal que la primera letra
indique que es un objeto y el resto, la clase
a la que pertenece.

El nombre que se le da a los atributos de
las clases debe comenzar con la primera
letra en mindscula, en caso de que sea un
nombre compuesto se empleara notacion
CamelCasing**.

El nombre empleado, debe permitir que
con solo leerlo se conozca el propésito del
mismo dentro de la clase. Ejemplo:
$nTabla, este atributo denota el nombre de
una tabla.

Los nombres de las funciones deben
comenzar con la primera letra en
mayuscula y el resto en mindscula, en caso
de que sea un nombre compuesto se
empleara notacion PascalCasing*. Si son
funciones que obtienen un dato se emplea
el prefijo get y si fijan algin valor se
emplea el prefijo set.

El nombre empleado, debe permitir que
con solo leerlo se conozca el propdsito de
la misma dentro de la clase.

Los parametros que se le pasan a las
funciones se recomienda sean declarados
de forma tal que estén agrupados por el
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valores por defecto.

tipo de dato que contienen. Ejemplo:
BuscaUnidad
($nTabla(string),$nCampos(string),$kindice
(entero)).

Variables y constantes
Apariencia de Todas sus letras en

constantes mayuscula
Nombres de las Nemotécnicos
variables y

constantes

Declaracién de Una por cada linea

constantes y
asignacion a
variables

Se deben declarar las constantes con
todas sus letras en mayuscula.

El nombre empleado, debe permitir que
con solo leerlo se conozca el propdsito de
la misma. Ejemplo: $nFields.

Se recomienda declarar una constante por
cada linea y con las asignaciones a las
variables sucede lo mismo. Ejemplo:
define(“CONSTANT1","valuel”);
define("CONSTANT2","value2”);
$nTabla="nomproducto’;

$kindice=0;

Identacion

Objetivo: Lograr una estructura uniforme para los bloques de codigo asi como para los

diferentes niveles de anidamiento.

0 espacios en Require
blanco desde la Include
izquierda en Class

2 espacio en blanco Function
desde la izquierda  Define

en

2 espacio en blanco Inicio y fin
desde la referencia  bloque

en

Niveles de Hasta 5 niveles
anidacion

de

No se empleara ningln espacio en blanco
desde la izquierda para las instrucciones
antes mencionadas. Se tomara como inicio
de la pagina el tag PHP <?

Se dejardn dos espacios en blanco desde
la izquierda en las instrucciones antes
mencionadas.

Se recomienda dejar dos espacios en
blanco desde la instruccion anterior para el
inicio y fin de bloque {}. Lo mismo sucede
para el caso de las instrucciones If, else,
For, While, Do While, Switch, Foreach.

Se recomienda emplear hasta 5 niveles de
anidacion en instrucciones If, For, While.

Ejemplo de identacion

<?
require (‘class/Interface.php’);

class MiClase

{

function BuscaUnidad($nTabla, $nFields, $kindice)

if ($nTabla)
{
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}

?>

Comentarios, separadores, lineas y espacios en blanco
Objetivo: Establecer un modo comin para comentar el cédigo de forma tal que sea
comprensible con sélo leerlo una vez.

Ubicacion de
comentarios

Separador de
instrucciones

Lineas en blanco

Espacios en blanco

Al inicio de cada
clase o funcion vy al
final de cada bloque
de cddigo.

Se emplea el punto
y coma.

Se emplean antes
de cada funcion.

Entre operadores
l6gicos y
aritméticos.

Se recomienda comentar al inicio de la
clase o funcién especificando el objetivo de
la misma asi como los parametros que usa
(especificar tipos de dato, y objetivo del
parametro) entre otras cosas. Y se
comenta también cuando se cierran los
ciclos, clases, instrucciones if y otras.

Se recomienda usar el separador al final de
cada instrucciéon y no en la linea de abajo.
Ejemplo:

define (“CONSTANT","valuel”);

Se recomienda dejar una linea en blanco
antes de la definicién de cada funcién para
dar claridad al cadigo.

Se recomienda usar espacios en blanco
entre estos operadores para lograr una
mayor legibilidad en el cédigo. Ejemplo:
$nTabla = ‘nomproducto’;

if (3nTabla) && ($nFields))

Tabla.1l. Estandares de Codigo.

Estandares parala Base de Datos.

Apariencia de la BD

Nombres de las BDs

Apariencia de los
esquemas

Primera letra en
mayuscula

Nemotécnicos y
relacionados al
propésito.

Todas las letras en
minuscula.

Los nombres de Ilas BDs deben
comenzar con la primera letra en
mayuscula y el resto en mindscula, en
caso de que sea un nombre compuesto
se empleard notacién PascalCasing*.

El nombre empleado, debe permitir que
con sélo leerlo se conozca el propésito
de la misma.

El nombre a emplear para los esquemas
debe escribirse con todas las letras en
minUscula para evitar problemas con el
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Nombres de los
esquemas

Apariencia de las
tablas

Nombres de las
tablas

Apariencia de los
campos

Nombre de los
campos

Nombre de las
llaves primarias

Nemotécnicos y
relacionados al
proposito.

Todas las letras en
minuscula.

Nemotécnicos y
relacionados al
propdsito. Ademas
clasificando las
tablas por su tipo.

Todas las letras en
minuscula.

Nemotécnicos

En caso de
identificadores,
emplear id, este
seriaigual en la
tabla de datos que
lo emplea.

Nemotécnicos

empleando prefijos.

Case Sensitive del gestor.

Ejemplo:

create schema ‘finanzas’;

El nombre empleado, debe permitir que
con solo leerlo se conozca el proposito
del mismo.

El nombre a emplear para las tablas
debe escribirse con todas las letras en
minascula para evitar problemas con el
Case Sensitive del gestor.

Ejemplo:

create table ‘nom_producto’;

El nombre empleado, debe permitir que
con sélo leerlo se conozca el propdésito
del mismo. Se deben clasificar las tablas
por su tipo, es decir por los datos que
contienen se le coloca un prefijo, que se
puede clasificar en:

Ejemplo:

Nomencladores nom_

Auxiliares aux_...

Datos dat_...

Histéricas his_...

Seguridad seg_...

Temporales tmp_...

Configuracion cfg_...

El nombre a emplear para los campos
debe escribirse con todas las letras en
minUscula para evitar problemas con el
Case Sensitive del gestor.

Ejemplo:

add field ‘idproducto’;

El nombre empleado, debe permitir que
con sélo leerlo se conozca el propésito
del mismo. Ademas se debe incluir un
comentario en la descripcion del mismo.

Se nombrardn las llaves primarias de
forma que se vea de qué tabla es y que
es primaria. Ejemplo:
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Nombre de las Nemotécnicos

llaves foraneas.

Nombre de las Nemotécnicos

secuencias

Restricciones Nemotécnicos
Unicas y de

Chequeo

Nombres de las Prefijos +
funciones, triggers, y Nemotécnicos
vistas

empleando prefijos.

empleando prefijos.

empleando prefijos.

pk_cuenta. (Llave primaria de la tabla
cuenta). Si es una llave compuesta se
coloca el prefijo y en nemotécnico los
campos que la forman.

Se nombraran las llaves foraneas de
forma que se vea de qué tabla es y que
es foranea. Ejemplo:

fk_cuenta. (Llave foranea de la tabla
cuenta). Si es una llave compuesta se
coloca el prefijo y en nemotécnico los
campos que la forman.

Se nombraran las secuencias de forma
que se vea de qué campo es y que es
una secuencia. Ejemplo:

seq_idcuenta. (Secuencia del campo
idcuenta).

Ejemplo:

(u_oc_) + nombre del campo que la
emplea.

El nombre empleado, debe permitir que
con solo leerlo se conozca el proposito
del mismo.

Ejemplo:

ft_ Funciones de triggers.

Tabla.2. Estdndares de BD.

e *Notacién PascalCasing: Los identificadores y nombres de variables, métodos y funciones estan

compuestos por multiples palabras juntas iniciando cada palabra con letra mayuscula. Ejemplo:

NotacionPascalCasing.

e **Notacion CamelCasing: Los identificadores y nombres de variables, métodos y funciones estan

compuestos por multiples palabras juntas iniciando cada palabra con letra mayuscula excepto la

primera palabra que debe iniciar con mindscula. Ejemplo: notacionCamelCasing.
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GLOSARIO.

API: del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacién de Aplicaciones, es el
conjunto de funciones y procedimientos (o métodos si se refiere a programacién orientada a objetos) que

ofrece cierta libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Arquitecto de software: es el responsable de la arquitectura del software, que incluye las decisiones

técnicas mas importante en cuanto a las restricciones del disefio global e implementacién del proyecto.

Base de datos: conjunto no redundante de informaciébn almacenada en memoria organizada
independientemente de su utilizacion y su implementacion en maquinas accesibles en tiempo real y

compatible con usuarios concurrentes con necesidad de informacion diferente y no predicable en tiempo.

Browser o Navegador: aplicacién para visualizar documentos WWW y navegar por Internet. En su forma
mas basica son aplicaciones hipertexto que facilitan la navegacién por los servidores de navegacion de
Internet. Los mas avanzados, cuentan con funcionalidades plenamente multimedia y permiten
indistintamente la navegaciéon por servidores WWW, FTP, Gopher, acceso a grupos de noticias, la gestion

del correo electrénico, etc.

Baseline: es una instantanea del estado de todos los artefactos del proyecto, registrada para efectos de

gestion de configuracion y control de cambios.

Casos de Usos: en ingenieria del software, es una técnica para la captura de requisitos potenciales de un
nuevo sistema o una actualizacion software. Cada caso de uso proporciona uno 0 mas escenarios que
indican como deberia interactuar el sistema con el usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo

especifico.

Componentes: mas conocido como, los componente de Software, que son todo aquel recurso desarrollado
para un fin concreto y que puede formar solo o junto con otro/s, un entorno funcional requerido por

cualquier proceso predefinido. Son independientes entre ellos, y tienen su propia estructura e
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implementacién. Si fueran propensos a la degradacién debieran disefiarse con métodos internos propios

de actualizacion.

Drivers: un controlador de dispositivo (llamado normalmente controlador, o, en inglés, driver) es un
programa informatico que permite al sistema operativo interactuar con un periférico, haciendo una

abstraccion del hardware y proporcionando una interfaz -posiblemente estandarizada- para usarlo.

Encapsulamiento: es una caracteristica de la programacién orientada a objetos.El encapsulamiento
consiste en ocultar los detalles de la implementacion de un objeto, a la vez que se provee una interfaz
publica por medio de sus métodos permitidos. También se define como la propiedad de los objetos de
permitir acceso a su estado solamente a través de su interfaz o de relaciones preestablecidas con otros

objetos.

eXtreme Programming: programacion extrema, es un enfoque de la ingenieria de software formulado por
Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, es la mas destacada de los procesos agiles de

desarrollo de software

FTP: (File Transfer Protocol) es un protocolo de transferencia de ficheros entre sistemas conectados a una
red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente se puede
conectar a un servidor para descargar ficheros desde él o para enviarle los archivos independientemente

del sistema operativo utilizado en cada equipo.

Herencia: es uno de los mecanismos de la programacion orientada a objetos, por medio del cual una clase
se deriva de otra de manera que extiende su funcionalidad. Una de sus funciones mas importantes es la

de proveer Polimorfismo y late binding.

Heterodoxos: es un método utilizado en la arquitectura a la hora de desarrollar un Software, es decir un

método agil.

HTTP: protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer Protocol) es el protocolo usado

en cada transaccion de la Web (WWW). El hipertexto es el contenido de las paginas web, y el protocolo de
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transferencia es el sistema mediante el cual se envian las peticiones de acceso a una pagina y la

respuesta con el contenido.

IEEE: corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una asociacién técnico-profesional mundial dedicada a la

estandarizacion.

Indireccion: es una técnica de programacion. El concepto se basa en hacer referencia indirecta a los datos
usando las direcciones de memoria que los contienen o mediante punteros que sefialan hacia esos datos

0 a las direcciones que los contienen.

Ingenieria del Software: es el estudio de los principios y metodologia para desarrollo mantenimiento de de
sistema de software.

ISO: la Organizacion Internacional para la Estandarizacion o International Organization for Standarization
(ISO), es una organizacién internacional no gubernamental, compuesta por representantes de los
organismos de normalizacion (ONs) nacionales, que produce normas internacionales industriales y

comerciales. Dichas normas se conocen como normas ISO

JavaScript: es un lenguaje interpretado, es decir, que no requiere compilacién, utilizado principalmente en

paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Javay el lenguaje C.

JavaBeans: son un modelo de componentes creado por Sun Microsystems para la construccién de

aplicaciones en Java.

Microsoft: (acrénimo de Microcomputer Software), es una empresa de Estados Unidos, fundada por Bill
Gates y Paul Allen, los cuales siguen siendo sus principales accionistas. Duefa y productora de los
sistemas operativos: Microsoft DOS y Microsoft Windows, que se utilizan en la mayoria de las

computadoras del planeta.
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Mapeo objeto-relacional: (mas conocido por su nombre en inglés, Object-Relational mapping, o sus siglas
O/RM, ORM, y O/R mapping) es una técnica de programacién para convertir datos entre el sistema de

tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una base de datos.

Ontologia: En filosofia ciencia, estudio, teoria) o Metafisica general es el estudio de lo que es en tanto que
es y existe. Por ello es llamada la teoria del ser, es decir, el estudio de todo lo que es: qué es, cbmo es y
como es posible. La Ontologia se ocupa de la definicion del ser y de establecer las categorias

fundamentales o0 modos generales de ser de las cosas a partir del estudio de sus propiedades.

OMT: Organizacion Mundial del Turismo que es creada en 1925 con el proposito de promover el turismo.
Vincula formalmente a las Naciones Unidas desde 1976 al transformarse en una agencia ejecutiva del
PNUD.

OMG: el Object Management Group (de sus siglas en inglés Grupo de Gestibn de Objetos) es un
consorcio dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a
objetos, tales como UML, XMI, CORBA.

Paradigmas: representa un enfoque particular o filosofia para la construccion del software.

PDAs: del inglés Personal Digital Assistant, (Ayudante personal digital) es un computador de mano
originalmente disefiado como agenda electrénica (calendario, lista de contactos, bloc de notas y memos)

con un sistema de reconocimiento de escritura.

Polimorfismo: se denomina a la capacidad que tienen objetos de diferentes clases de responder al mismo

mensaje en programacion orientada a objetos.

RPC: (del inglés Remote Procedure Call, Llamada a Procedimiento Remoto) es un protocolo que permite
a un programa de ordenador ejecutar codigo en otra maquina remota sin tener que preocuparse por las

comunicaciones entre ambos.

RMI:(Java Remote Method Invocation, Java la Invocacion del Método Remota) es un mecanismo ofrecido

en Java para invocar un método remotamente.
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Scrum: es un modelo para el desarrollo de productos tecnolégicos, también se emplea en entornos que
trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y flexibilidad; situaciones frecuentes en el

desarrollo de determinados sistemas de software.

Servicios monoliticos: es un conjunto de actividades consistentes que buscan responder a una 0 mas

necesidades de un cliente.

Smalltalk: es un sistema informéatico que permite realizar tareas de computacion mediante la interaccion
con un entorno de objetos virtuales. Metaféricamente, se puede considerar que un Smalltalk es un mundo

virtual donde viven objetos que se comunican mediante el envio de mensajes.

SMTP: Simple Mail Transfer Protocol (SMTP), o protocolo simple de transferencia de correo electrénico.
Protocolo de red basado en texto utilizado para el intercambio de mensajes de correo electrénico entre
computadoras o distintos dispositivos (PDA's, teléfonos mdviles, etc.). Esta definido en el RFC 2821 y es

un estandar oficial de Internet.

SOAP: (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estadndar creado por Microsoft, IBM y
otros, estéd actualmente bajo el auspicio de la W3C que define cdmo dos objetos en diferentes procesos
pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML. SOAP es uno de los protocolos utilizados

en los servicios Web.

UDDI: son las siglas del catalogo de negocios de Internet denominado Universal Description, Discovery
and Integration. El registro en el catalogo se hace en XML. UDDI es una iniciativa industrial abierta

(sufragada por la OASIS) entroncada en el contexto de los servicios Web.

Version: en software, es un niumero que indica el nivel de desarrollo de un programa. Es habitual que una
aplicacion sufra modificaciones, mejoras o correcciones. El nUmero de versiéon suele indicar el avance de

los cambios.

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

describir servicios Web.
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XML: sigla en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), es un metalenguaje
extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificacién y

adaptacion del SGML y permite definir la gramatica de lenguajes especificos.
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