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Resumen

Los procesos de la gestion de la informaciéon y los conocimientos adquieren en la
actualidad un papel protagonico cuando de lograr eficiencia y calidad se trata, ya sea en
el campo investigativo, de formacion o produccion. Gracias al constante desarrollo de
las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) estos procesos son

automatizados.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se manipula gran cantidad de
informacién, las cuales se necesitan centralizarlas y que sean accesibles
uniformemente para los usuarios. El presente trabajo de diploma pretende disefiar una
arquitectura de software que permita optimizar todo el proceso de gestion de
informacidén y aumentar la interoperabilidad entre los distintos servicios que se generan
en la universidad, ademas, que sirva de guia para desarrollar una intranet que le de
cumplimiento a estos objetivos, con el propésito de lograr una mayor eficiencia en el

entorno productivo y en las actividades docentes principalmente.
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Fntroduccicn

Introduccién

Con la incorporacion de la computacion en diferentes esferas de la sociedad, y a pesar
de que los estilos de programacion distaban de ser una metodologia coherente y
principalmente eficiente surgié una demanda de software, con el proposito de resolver
multiples problemas como el procesamiento de datos, la ejecucion de diversas
operaciones, etc. Con este avance muchos problemas fueron resueltos, pero al mismo
tiempo dieron lugar a otros, por ejemplo, la comunicacion entre los miembros de
trabajo, el compartimiento de conocimientos y herramientas. La falta de un medio de
comunicacion entre los ordenadores evitaba el desarrollo, tanto empresarial como
personal. A partir de estas necesidades surgen las redes, conjunto de hardware y
software que permiten el intercambio de datos (documentos, imagenes, videos, etc.)

digitales, el uso de herramientas o recursos entre diferentes estaciones de trabajo.

Con la aparicion de las TICs se ha incrementado el interés en las personas de
aumentar su nivel cultural, provocando un crecimiento incalculable de personas en la

esfera de la informatica.

Con el transcurso del tiempo, los requerimientos del negocio en las empresas varian
con frecuencia, obligando a que las TICs se encuentren evolucionando constantemente

y que cada vez sean mas imprescindibles para el desarrollo de la sociedad humana.

Hoy en dia, producto de las exigencias de los negocios, las empresas exigen que el
desarrollo de las aplicaciones empresariales sean cada vez mas complejas, obligando a
los desarrolladores a enfrentarse a un conjunto de dificultades como plataformas
heterogéneas, manejo de datos complejos, independencia entre aplicaciones, multiples
usuarios simultdneos, entre otras caracteristicas requeridas por las aplicaciones con el
fin de brindar diversos servicios de forma eficiente a los usuarios finales (personal

beneficiado).
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La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) por sus caracteristicas se ha
convertido en una ciudad digital, en la cual el conocimiento de las diferentes
informaciones y el uso de diversos servicios son de vital importancia para el desarrollo
de las actividades cotidianas. Como en todas las instituciones, en ella se realizan
diversas actividades culturales, politicas, educativas y productivas, respaldadas por
diferentes organizaciones de masa como la Unién de Jovenes Comunistas, el Partido
Comunista de Cuba, la Federacion de Mujeres Cubanas, etc. Todas las informaciones
relacionadas a las actividades y a las organizaciones de masas, incluyendo otras, como
noticias, docencias o comunidades son divulgadas mediante un software denominado

Intranet, que constituye el principal medio de difusién interno de esta institucion.

Con este sistema de gestion de informacion, el personal vinculado a la UCI puede
contar con multiples informaciones relacionadas con los servicios que se brindan (como
servicios telematicos, directorio personal, etc.), y las diferentes medidas adoptadas por
la Direccion de Gestidon Tecnoldgica con vista a contribuir a la informatizacion de la UCI.
Mediante esta aplicacién se pone a disposicion de los usuarios (personal con acceso a
la aplicacion) los recursos y espacios que la produccién ha ido creando para fomentar e

incentivar la produccion y la investigacion en el entorno universitario.

Desde el surgimiento de esta institucion la cantidad de personas vinculadas a ella ha
aumentado enormemente, albergando en la actualidad a mas de 10.000 personas.
Producto de este crecimiento se han extendido, de forma simultanea, las solicitudes de
los servicios y las informaciones que se facilitan mediante la Intranet, esto ha provocado
que el sistema de gestion de informacién se encuentre generalmente congestionado.
Como esta herramienta constituye el principal medio de divulgacion de las
informaciones de la institucion, requiere de un proceso constante de actualizacion, que
en la actualidad no se puede realizar con eficiencia, pues en la universidad no se
cuenta con el personal suficiente que contenga conocimientos del cddigo ni con la

documentacién necesaria para llevar a cabo esta tarea, originando problemas de
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integracion de las informaciones. Estos inconvenientes han provocado que los servicios

ofrecidos por el sistema de gestion de informacién no tengan un desemperio eficiente.

El presente trabajo de diploma pretende dar solucion a la situacion problémica
anteriormente expuesta. Por tanto, nuestro problema consiste en ¢cémo desarrollar el
sistema Intranet de la UCI de forma tal que pueda satisfacer las necesidades de sus

usuarios?

Atendiendo a las necesidades de la UCI el objeto de estudio del presente trabajo esta
enmarcado en las diferentes arquitecturas de software y las herramientas mas
utilizadas en el desarrollo de aplicaciones empresariales y el campo de accién en la
arguitectura orientada a servicios.

El objetivo general del trabajo es disefiar una arquitectura de software para un sistema
de gestidn de informacién que permita la interoperabilidad entre los servicios y que guie
la planificacién y organizacién del mismo, con la consiguiente mejora en la obtenciéon de

informacién del personal adjunto a la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Para darle cumplimiento al objetivo trazado se desarrollaron las siguientes tareas:

1. Consulta de bibliografia vinculada en las tematica en estudio para la fundamentacion

del problema.
2. Fundamentacion del tema.
3. Proposicién y descripcién de la alternativa de solucion al problema.

4. Evaluacion de la arquitectura propuesta.

Para la realizacion de estas tareas se utilizardn los diferentes métodos de

investigacion.
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1. Métodos Teodricos.

1.1.1.

1.1.2.

1.1.3.

2.1.1.

2.1.2.

2.1.3.

Anadlisis y sintesis: para conocer, reflexionar y aumentar los conocimientos
acerca de la linea de investigacion a partir de la consulta de la literatura
cientifica correspondiente, y luego, haciendo uso de la sintesis para
confeccionar un cuerpo coherente en el cual se resuman los resultados

obtenidos del andlisis.

La induccion y la deduccidon: se empled para pasar al conocimiento de
casos particulares y generales que sirvieron de facilitadores en la formulacion

tedrica de algunas conclusiones.

Modelacion: con el objetivo de modelar el disefio propuesto.

Métodos Empiricos

Observacion: se utilizd para comprobar el estado real de todo el personal de
La Universidad de Ciencias Informaticas (UCI) en consecuencia con las
necesidades de obtencién de informacidn precisa y concreta a través de una
aplicacion Web.

Entrevistas: a todo el personal (estudiantes, trabajadores, profesores) que
de una forma labora en la UCI y que requieren de informaciones precisas y
confiables sobre aspectos especificos inherentes a la solucién del problema
de investigacion.

Cuestionarios: a estudiantes, trabajadores, profesores, con el objetivo de

constatar el grado de acercamiento al tema.

El presente trabajo se encuentra estructurado de la siguiente forma:

Introduccién

Capitulo 1. Fundamentacién tedrica.

En ésta seccién se realiza un estudio de las arquitecturas mas comunes en la

actualidad y de las tecnologias que mas se utilizan en el desarrollo de intranets, sitios

Web, etc.



Fntroduccicn

Capitulo 2. Propuesta y Descripcion de la Arquitectura de Software.

En esta seccion se reflejard la propuesta de la arquitectura de la intranet 2 y la
descripcion correspondiente, utilizando como guia de desarrollo la metodologia
Racional Unified Process (RUP).

Capitulo 3. Evaluando la Arquitectura de Software.

En esta seccién se realiza una evaluacion de la arquitectura propuesta mediante el uso
de la técnica de evaluaciébn basada en escenarios y el método Active Reviews

Intermediate Designs (ARID).

Conclusiones.
Recomendaciones.
Referencia Bibliografica
Bibliografia

Anexos

Glosario de Términos
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Capitulo 1. Fundamentacion teérica
Introduccién

El desarrollo de aplicaciones en el entorno empresarial requiere cada vez mas alcanzar
un conjunto de requisitos comunes tales como integracion, seguridad, confiabilidad,
escalabilidad y disponibilidad. Sin el cumplimiento de éstos, no se puede hablar de
calidad del producto desarrollado. Todos estos requisitos se deciden en el proceso de
disefio de la arquitectura de la aplicacion, y los servicios Web tienen gran impacto en la

implementacion de estos requisitos.

La arquitectura del Software tiene que ver con la planificaciébn y mantenimiento en la
estructura del sistema de los conceptos iniciales a través del desarrollo y operacion.
Una buena arquitectura es una estructura del sistema estable que puede acomodarse a

los cambios de requisitos y de tecnologias.

Uno de los principios de las metodologias de desarrollo de software consiste en
priorizar la definicion, el disefio, la implementacion y evaluacion de la arquitectura
(esqueleto del sistema). La esencia de este principio es dedicar los minimos esfuerzos
a implementar un prototipo estable de arquitectura que garantice la viabilidad del
proyecto en las fechas mas tempranas posibles. La arquitectura implementa los
requisitos mas criticos y encierra los mayores riesgos del desarrollo, la clave del éxito

esta en definir qué es y qué no es la arquitectura.

La mayor parte de las metodologias de desarrollo de software expresan que la
especificacion de la arquitectura de software a edades tempranas es muy ventajosa, a
pesar de esto, actualmente no existe un estandar para establecer la definicion de una
arquitectura. La gran ventaja de usar lenguajes de definicion de arquitectura o ADLs
(Architecture Description Languages) es que permiten una mejor comunicacion entre
los disefiadores, implementadores y lectores. Las ventajas de un cierto ADL esta dada

por su poder expresivo de especificar la estructura y el comportamiento del sistema.
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1.1. Arquitectura de Software
La arquitectura de software (AS) es la parte de la ingenieria de software que se encarga

de la descripcion de la estructura de un sistema como una serie de componentes, con
el objetivo de organizar los distintos subsistemas adecuadamente que conforman el

sistema y permitir la integracion de diversos grupos de desarrollo en mismo proyecto.

1.1.1 Definicién de Arquitectura de Software
Una definicién reconocida es la de Clements [4]: La AS es, a grandes rasgos, una vista

del sistema que incluye los componentes principales del mismo, la conducta de esos
componentes segun se la percibe desde el resto del sistema y las formas en que los
componentes interactian y se coordinan para alcanzar la misién del sistema. La vista
arquitectonica es una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprension y la

supresion del detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones.

A pesar de que existen numerosas definiciones de arquitectura, las cuales ninguna de
ellas esta respaldada unanimente por la totalidad de los arquitectos, existe un acuerdo
de que ella se refiere a la estructura a grandes rasgos del sistema, estructura

consistente en componentes y relaciones entre ellos.

Teniendo en cuenta la variedad de definiciones de arquitectura de software, Mary Shaw
y David Garlan [8] proporcionaron una sistematizacion iluminadora, explicando las
diferencias entre definiciones en funcion de distintas clases de modelos. Destilando las
definiciones y los puntos de vista implicitos o explicitos, los autores clasifican los

modelos de esta forma;

Modelos estructurales: Mantienen que la arquitectura de software esta compuesta por

componentes, conexiones entre ellos y (usualmente) otros aspectos tales como

configuracién, estilos, restricciones, semantica, analisis, propiedades, racionalizaciones,

10
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requerimientos, necesidades de los participantes. El trabajo en esta area esta

caracterizado por el desarrollo de lenguajes de descripcion arquitecténica (ADLS).

Modelos de frameworks: Son similares a la vista estructural, pero su énfasis primario

radica en la (usualmente una sola) estructura coherente del sistema completo, en vez
de concentrase en su composicion. Estos modelos frecuentemente se refieren a
dominios o clases de problemas especificos. El trabajo que ejemplifica esta variante
incluye arquitecturas de software especificas de dominios, como CORBA, o modelos

basados en CORBA, o repositorios de componentes especificos, como PRISM.

Modelos dinamicos: Enfatizan la cualidad conductual de los sistemas. “Dinamico” puede

referirse a los cambios en la configuracién del sistema, o la dinamica involucrada en el

proceso de la computacion, tales como valores cambiantes de datos.

Modelos de procesos: Se concentran en la construccion de la arquitectura, y en los

pasos o procesos involucrados en esa construccion. En esta perspectiva, la arquitectura
es el resultado de seguir un argumento (script) de procesos. Esta vista se ejemplifica

con el actual trabajo sobre programacion de procesos para derivar arquitecturas.

Modelos funcionales: Una minoria considera la arquitectura como un conjunto de

componentes funcionales, organizados en capas que proporcionan servicios hacia

arriba. Es tal vez util pensar en esta vision como un framework particular.

Ninguna de estas vistas excluye a las otras, ni representa un conflicto fundamental
sobre lo que es o0 debe ser la AS. Por el contrario, representan un espectro en la
comunidad de investigacion sobre distintos énfasis que pueden aplicarse a la
arquitectura: sobre sus partes constituyentes, su totalidad, la forma en que se comporta
una vez construida, o el proceso de su construccion. Tomadas en su conjunto, destacan

mas bien un consenso.

11
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1.1.2 Estilos y Patrones Arquitecténicos

Estilo Arquitectonico

Shaw y Garlan [14] definen estilo arquitecténico como una familia de sistemas de
software en términos de un patrébn de organizacion estructural, que define un
vocabulario de componentes y tipos de conectores y un conjunto de restricciones de

como pueden ser combinadas.

Buschmann [3] definen estilo arquitecténico como una familia de sistemas de software
en términos de su organizacién estructural. Expresa componentes y las relaciones entre
estos, con las restricciones de su aplicacion y la composicion asociada, asi como

también las reglas para su construccion.

A simple vista, ambas definiciones parecen expresar la misma idea. La diferencia entre
los planteamientos de Shaw y Garlan [14] y Buschmann [3] viene dada por la amplitud
de la nocién de componente en cada una de las 20 definiciones. Buschmann [3] asume
como componentes a subsistemas conformados por otros componentes mas sencillos,
mientras que Shaw y Garlan [14] utilizan la nocidbn de componente como elementos

simples, ya sean de dato o de proceso.

La siguiente tabla resume los principales estilos arquitectdnicos, los atributos de
calidad que propician y los atributos que se ven afectados negativamente (atributos en

conflicto), de acuerdo a Bass [2].

Estilos Descripcion Atributos Atributos en
Asociados Conflictos
Datos Sistemas en los cuales Integrabilidad Desempeiio

Centralizados cierto ndmeros de Escalabilidad

clientes acceden y | Modificabilidad

12
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actualizan datos
compartidos de un
repositorio de manera

frecuente

Flujo de Datos

El sistema es visto
como una serie de
transformaciones sobre
piezas sucesivas de
datos de entrada. El
dato ingresa en el
sistema, y fluye entre
los componentes, de
uno en uno, hasta que
se le asigne un destino
final (salida 0

repositorio).

Reusabilidad
Modificabilidad
Mantenibilidad

Desempeiio

Maquinas

Virtuales

Simulan alguna
funcionalidad que no es
nativa al hardware o
software sobre el que

estd4 implementado

Portabilidad

Desempeiio

Llamada

Retorno

y

El sistema se constituye
de un programa
principal que el control
del sistema y varios
subprogramas que se
comunican con éste
mediante el uso de

llamadas.

Modificabilidad
Escalabilidad

Desemperio

Integrabilidad

Componentes

Consiste en un nimero

Modificabilidad

Desempeiio

13
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Independientes | de procesos u objetos | Escalabilidad Integrabilidad
independientes que se
comunican a través de

mensajes.

Tabla 1 Principales Estilos Arquitecténicos

Patréon Arquitecténico

Buschmann [2] define patrén como una regla que consta de tres partes, la cual expresa

una relaciéon entre un contexto, un problema y una solucion.
En lineas generales, un patron sigue el siguiente esquema:
» Contexto. Es una situacién de disefio en la que aparece un problema de disefio
> Problema. Es un conjunto de fuerzas que aparecen repetidamente en el contexto
> Solucién. Es una configuracion que equilibra estas fuerzas. Esta abarca:

1. Estructura con componentes y relaciones

2. Comportamiento a tiempo de ejecucién: aspectos dinamicos de la solucion,

como la colaboracién entre componentes, la comunicacién entre ellos, etc.

Partiendo de esta definicion, propone los patrones arquitecténicos como descripcién de
un problema particular, que aparece en contextos de disefio especifico, y presenta un

esquema genérico demostrado con éxito para su solucion.

Asi mismo, Buschmann [3] plantean que los patrones arquitecténicos expresan el
esquema de organizacion estructural fundamental para sistemas de software. Provee
un conjunto de subsistemas predefinidos, especifica sus responsabilidades e incluye

reglas y pautas para la organizacion de las relaciones entre ellos.

La siguiente tabla presenta algunos patrones arquitectdonicos, ademas de los atributos

que propician y los atributos en conflicto, de acuerdo a Buschmann [3].

14
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Patron Descripcion Atributos Atributos en
Arquitectdnico Asociados conflicto
Layers Consisten en estructurar | Reusabilidad Desempeiio

aplicaciones que puedan | Portabilidad Mantenibilidad
ser descompuestas en | Facilidad de

grupos de sub-tareas, las | Prueba

cuales se clasifican de

acuerdo a un nivel

particular de abstraccion.

Pipes and Provee una estructura | Reusabilidad Desemperio

Filtres para Los sistemas que | Mantenibilidad
procesan un flujo de
datos. Cada paso de
procesamiento esta
encapsulado en un
componente filtro (filter).

El dato pasa a través de
conexiones (pipes), entre
filtros adyacentes.

Blackboard Se aplica para | Modificabilidad Desempeiio
problemas cuya solucion | Mantenibilidad Facilidad de
utiliza  estrategia  no | Reusabilidad prueba
deterministicas.  Varios | Integridad
subsistemas ensamblan
Su conocimiento para
construir una posible
solucion parcial o]
aproximada.

Broker Puede ser usado para | Modificabilidad Desempeiio

estructurar sistemas de

Portabilidad

15
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software distribuidos con

componentes
desacoplados que
interactian por

invocaciones a servicios
remotos. Un componente
broker es responsable de
coordinar la
comunicacion, como el
reenvio de solicitudes,
asi como también la
transmisiéon de de
resultados y

excepciones.

Reusabilidad
Escalabilidad

Interoperabilidad

Model-View-

Controler

Divide una aplicacién
interactiva en tres
componentes. El modelo
(Model)  contiene la
informacién central y los
datos. Las vistas (View)
despliegan

informaciones al usuario.
Los controladores
(Controlers) capturan la
entrada del usuario. Las
vistas y los controladores
constituyen la interfaz del

usuario.

Funcionalidad
Mantenibilidad

Desempeiio
Portabilidad

Tabla 2 Patrones Arquitecténicos
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Con la intencién de hacer una comparacion clara entre estilo arquitecténico y patrén

arquitecténico, la siguiente tabla presenta las diferencias entre estos conceptos,

construida a partir del planteamiento de Buschmann et al. [3].

Estilo Arquitectonico

Patrén Arquitectdnico

S6lo describe el esqueleto
estructural general para

aplicaciones

Existen en varios rangos de escala,
comenzando con patrones que
definen la estructura basica de una

aplicacion

Son independientes del contexto

al que puedan ser aplicados

Partiendo de la definicion de patrén,
requieren de la especificacion de un

contexto del problema

Cada estilo es independiente

de los otros

Depende  de patrones mas
pequefios que contiene, patrones
con los que interactia, o de

patrones que lo contengan

Expresan técnicas de disefio
desde una perspectiva que es
independiente de la situacién

actual de disefio

Expresa un problema recurrente de
disefio muy especifico, y

presenta una solucién para él,
desde el punto de vista del

contexto en el que se presenta

Son una categorizacibn de

sistemas

Son soluciones generales a

problemas comunes

Tabla 3 Diferencias entre Estilos y Patrones Arquitecténicos

La imposicion de ciertos estilos arquitecténicos mejora o disminuye las posibilidades de
satisfaccién de ciertos atributos de calidad del sistema. Con esto afirman que cada

estilo propicia atributos de calidad, y la decision de implementar alguno de los
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existentes depende de los requerimientos de calidad del sistema. De manera similar,
plantean el uso de los patrones arquitecténicos para mejorar la calidad del sistema. Al
respecto, Buschmann [3] afirman que un criterio importante del éxito de los patrones
arquitectonicos, constituye la forma en que estos alcanzan de manera satisfactoria los
objetivos de la ingenieria de software. Los patrones soportan el desarrollo,
mantenimiento y evolucion de sistemas complejos y de gran escala. Buschmann [3]
establece diferencias sutiles entre ambos conceptos. De cualquier forma, los estilos y
los patrones establecen un vocabulario comun, y brindan soporte a los ingenieros para
conseguir una solucién que haya sido aplicada con éxito anteriormente, ante ciertas
situaciones de disefio. Ademas, su aplicacion en el disefio de la arquitectura del

sistema es determinante para la satisfaccion de los requerimientos de calidad.

1.1.3 Lenguajes de Descripcion de Arquitectura
Un lenguaje de descripcion de arquitectura (ADL) sirve para describir una arquitectura

de software. La definicién de la arquitectura usando un ADL incluye la posibilidad de

especificar la estructura y el comportamiento.

Bass [2] proponen que el establecimiento de una notaciébn estandar para la
representacion de arquitecturas, a través de un lenguaje de descripcidon arquitectdnica,
permite mejorar la comunicacion entre el autor y el lector, logrando tener un medio de
entendimiento comuan, ahorrando tiempo en indagar el significado de los gréficos que

representan la arquitectura y sus componentes.

Un ADL también deberé ser capaz de facilitar el modelamiento de sistemas de software

que sigan distintos patrones de arquitectura.

Un ADL debe hacerse cargo de todas estas caracteristicas, aunque existen ciertas
caracteristicas deseables en un ADL segun Medvidovic [12], las cuales se ilustran en la

siguiente taba.
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Elemento

Caracteristicas

Componentes

Interfaces
Tipos
Semantica
Evolucién

Propiedades no funcionales

Conectores

Interfaces

Tipos

Semantica
Evolucién

Propiedades no funcionales

Configuraciones

Composicién jerarquica
Refinamiento y seguimiento
Heterogeneidad
Escalabilidad
Evolucionabilidad
Dinamismo

Propiedades no funcionales

Para realizar la descripcion de la arquitectura, los ADLs utilizan esencialmente
componentes, que son las piezas fisicas de la implementacion de un sistema, y los
conectores para modelar la interaccion. Estos conectores pueden ser implicitos en

algunos ADLs o bien modelarse como elementos de primera clase [6], dependiendo del

Tabla 4 Caracteristicas de los ADLs

ADL vy del patron de arquitectura que se esté modelando.
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Componentes
Se entiende por componentes los bloques de construccidon que conforman las partes de
un sistema de software. A nivel de lenguajes de programacién, pueden ser

representados como modulos, clases, objetos o un conjunto de funciones relacionadas

Las caracteristicas de una componente que un ADL debe ser capaz de modelar son las

siguientes:

Interfaces. Es el conjunto de puntos de interaccidén entre una componente y su entorno.
La interfaz especifica los servicios que provee un componente (operaciones, mensajes
y variables) y también los servicios que la componente requiere de otras componentes
del sistema. Es deseable que los ADLs permitan definir los tipos de las interfaces de las

componentes de modo de maximizar la flexibilidad y la reutilizacién de sus definiciones.

Tipos. Los tipos son abstracciones que encapsulan funcionalidades en bloques
reutilizables. Un tipo de componente puede ser instanciado multiples veces en una sola
arquitectura o ser reutilizado en diferentes arquitecturas. Los tipos de componentes

pueden ser parametrizados facilitando asi aln mas su reutilizacion.

Seméntica. La semantica de conectores se define como un modelo de alto nivel del
comportamiento de un conector. La semantica expresa funcionalidad a nivel de la
aplicacion y la especificacion de protocolos de interaccion.

Evolucion. Los ADLs pueden permitir la evolucion de componentes definiendo tipos de

componentes y permitiendo el refinamiento mediante subtipazo (subtyping).

Propiedades no funcionales. Estas propiedades no tienen relacién con la funcionalidad

sino con caracteristicas de calidad de la componente tales como seguridad, rendimiento
y portabilidad. La mayoria de los ADLs tiene a las componentes como sus principales

elementos de especificacion; todos modelan interfaces y distinguen entre tipos e

20
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instancias de componentes. Por otro lado, casi ningin ADL soporta evolucion ni

especificacion de propiedades no funcionales.

Conectores

Los conectores definen la interaccion entre los componentes. Cada conector provee de
una forma para que una coleccion de puertos esté en contacto y define l6gicamente el
protocolo a través del cual un conjunto de componentes puede interactuar. Los puertos

definen los puntos de interaccion de los conectores.

Las caracteristicas principales que debe tener un conector son las siguientes:

Interfaz. Es el conjunto de puntos de interaccion entre un conector y una componente u
otro conector. Las interfaces de conectores permiten una conectividad apropiada entre
componentes y su interaccidén en una arquitectura. En general, cuando un ADL soporta
conectores como entidades de primera clase [6], entonces soporta explicitamente

también la especificacion de las interfaces de estos conectores.

Tipos. Los tipos de conectores son abstracciones que encapsulan la comunicacion,
coordinaciéon y decisiones de mediacion de componentes. Interacciones de nivel de
arquitecturas son caracterizadas por protocolos complejos identificados para diferentes

patrones de arquitectura [10].

Semantica. La semantica de conectores se define como un modelo de alto nivel del
comportamiento de un conector. La semantica expresa funcionalidad a nivel de la

aplicacion y la especificacion de protocolos de interaccion.

Evolucién. La evolucién de un conector se refiere a la modificacién de las propiedades
de un conector, o sea, de la modificacion de su interfaz, semantica, o restricciones entre

las dos.
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Propiedades no funcionales. Las propiedades no funcionales de los conectores no se

pueden derivar completamente de la especificacion de su semantica. Representan
requerimientos para implementar correctamente conectores. Permiten simulaciones de

comportamiento en tiempo de ejecucion, reforzamiento de restricciones, etc.

Configuraciones

Una configuracién o topologia es un grafo de componentes y conectores conectados

gue describen la estructura de la arquitectura. Las caracteristicas de nivel de

configuracién se agrupan en tres categorias generales:

> Calidad de la descripcion de la configuraciéon: entendimiento, composicion,
refinamiento y seguimiento, heterogeneidad.

> Calidad de la descripcion del sistema: heterogeneidad, escalabilidad, evolucion y
dinamismao.

> Propiedades de la descripcion del sistema: dinamismo, restricciones y propiedades

no funcionales.

Las caracteristicas principales que debe tener una configuracion son:

Composicién_jerarquica. Es un mecanismo que permite que una arquitectura sea

definida con distintos niveles de detalle. Estructuras y comportamiento complejos
pueden ser representados explicitamente o abstractamente como una composicion de

componentes y conectores simples.

Refinamiento y sequimiento. Los ADLs deben proveer refinamiento de arquitecturas en

sistemas ejecutables y seguimiento de los cambios a través de los distintos niveles.

Heterogeneidad. Las arquitecturas de software deben facilitar el desarrollo de sistemas

de gran escala mediante la existencia de componentes y conectores de distinta
granularidad, posiblemente especificadas en diferentes lenguajes de modelamiento e

implementadas en diferentes lenguajes de programacion.
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Escalabilidad. Los ADLs deben soportar la especificacion y el desarrollo de sistemas de

gran escala que pueden crecer en el futuro.

Evolucionabilidad. Una arquitectura evoluciona para reflejar y permitir la evolucién de

familias de sistemas de software.

Dinamismo. Se refiere a modificar la arquitectura y reflejar esas modificaciones en el
sistema mientras éste se ejecuta. Es importante el soporte de dinamismo en sistema

como control de tréfico, en donde la disponibilidad y seguridad son criticas.

Propiedades no funcionales. Algunas de las propiedades no funcionales estan a nivel

del sistema mas que a nivel de componentes y conectores individuales. Propiedades no
funcionales a nivel de sistema son necesarias para seleccionar apropiadamente

componentes y conectores, realizar analisis y reforzar restricciones, entre otras.

1.1.4 Beneficios de Priorizar la Arquitectura
Evaluacion de la solucibn mediante demostraciones tangibles de sus capacidades

desde fases muy tempranas de desarrollo.

La principal razén de priorizar la arquitectura es demostrar lo mas pronto posible que la
solucion (disefio) es correcta para resolver los objetivos (los requisitos). La arquitectura
debe dar garantias de que la solucién es realizable dentro de las restricciones de

tiempo, personal y presupuesto, es decir, que el proyecto es viable.

Atencién temprana a riesgos relacionados con la arquitectura que, generalmente,

coinciden con aguellos que pueden conducir a mayores dafios.

La gestion de riesgos relacionados con el proceso de desarrollo es otro de los
principios fundamentales de los métodos actuales de desarrollo de software. Significa
identificar las dudas e incertidumbres sobre qué hacer o como hacerlo y trazar planes

para investigarlas y resolverlas.
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Centrarse en la creacién de un prototipo de arquitectura implica gestionar un conjunto
de riesgo y resolverlos. De esta manera se eliminan las mayores causas potenciales de

errores.

Propicia la construccién incremental del software (integraciéon temprana) y las

correspondientes actividades de verificacion.

Otro beneficio de priorizar la arquitectura es que propicia una estrategia incremental de
construccion del software, como forma de aplicacion del principio “divide y venceras”.
La integracion temprana permite dosificar los esfuerzos de realizacion de pruebas de

integracion.

Propicia el desarrollo orientado a demostraciones periddicas de productos funcionales.

Este procedimiento garantiza que en cada instante del proceso de construccion del
software exista un prototipo funcional validado. Asi, cada prototipo parcial permitira
realizar demostraciones periddicas a clientes, usuarios finales con el objetivo de
detectar las desviaciones entre el software implementado y el resultado que esperan los

clientes o usuarios finales.

Interfaces correctas permiten una cooperacion eficiente entre disefiadores e

implementadores.

La interfaz de un modulo de software se refiere a como interactia este modulo con el
resto del sistema (cémo se identifica, cOmo se activa, qué datos necesita, y qué
resultados devuelve.). Especificar correctamente estas interfaces propicia la

cooperacion y el paralelismo en la implementacion.

1.1.5 Arquitecturas Mas Comunes
Hoy en dia, por lo general basta seleccionar una arquitectura conocida atendiendo a las

ventajas e inconvenientes que ésta pueda proporcionar a la escena de trabajo.

24



Capiruts 1. Fundamentacion Jecrioa

Las arquitecturas mas universales son:

> Cliente/Servidor: el software reparte su carga de cémputo en dos partes

independientes pero sin reparto claro de funciones.

» Arqguitectura de tres niveles: Especializacion de la arquitectura cliente-servidor donde

la carga se divide en tres partes con un reparto claro de funciones: una capa para la
presentacion, otra para el calculo y otra para el almacenamiento. Una capa

solamente tiene relacion con la siguiente.

Otras arquitecturas menos conocidas son:
En pipeline.

Entre pares

En pizarra

Orientada a eventos.

Maquinas virtuales.

Arquitectura Cliente/Servidor

Esta arquitectura es definida por IBM como una tecnologia que proporciona al usuario
el acceso a las aplicaciones, datos, servicios de computo o cualquier otro recurso del

grupo de trabajo.

Es una arquitectura de procesamientos cooperativa donde uno de los componentes
solicita servicios a otro. Consiste en que un programa (cliente) realiza peticiones a otro
(servidor), que le proporciona la respuesta. En ella se encuentra distribuida la
capacidad de proceso entre el cliente y el servidor, aunque las ventajas de tipo
organizativo son mas importantes, debido a la centralizacion de la gestion de la

informacién y la separacion de responsabilidades, lo que facilita el disefio del sistema.
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Qué es un Cliente

El cliente es el que realiza una peticion solicitando un servicio, esta solicitud puede
convertirse en varias solicitudes de trabajo mediante redes LAN o WAN. La ubicacion

de los datos o las aplicaciones solicitadas es totalmente transparente para el cliente.

Qué es un Servidor

Un servidor es uno o varios recursos dedicados a responder las solicitudes de los
clientes. Pueden estar conectados a los clientes mediante redes LAN o WAN con el fin
de proveer multiples servicios a los clientes como acceso a una base de datos,

procesamiento de imagenes, fax, etc.

La separacion logica entre el cliente y el servidor permite que el servidor no se ejecute

necesariamente sobre una misma maquina ni sea necesariamente un sélo programa.

Ventajas de la Arquitectura Cliente / Servidor.

1. Centralizacion del control: los recursos, la integridad y el acceso a los datos son
controlados por el servidor, para prevenir que un programa cliente no autorizado o
defectuoso pueda afectar al sistema.

2. Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de clientes y servidores por
separado.

3. Se reduce el trafico de red considerablemente, el cliente se conecta al servidor

utilizando un protocolo de alto nivel.

Arquitectura de tres niveles

Esta arquitectura consiste en una programacion por capa que tiene como objetivo
separar la ldgica de negocio de la l6gica de disefio, su ventaja principal es que el
desarrollo se puede realizar en varios niveles, permitiendo que los cambios se hagan en
un nivel requerido no afecte a los otros niveles. Esta arquitectura permite distribuir el

trabajo en niveles, asi, cada grupo de trabajo estara aislado de los demas niveles.
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En la actualidad se suele utilizar éste tipo de arquitectura para el disefio de sistemas
informaticos, donde a cada nivel se le asigna una mision sencilla, facilitando que el

disefio de la arquitectura escalable (puedan ampliarse con facilidad).

Capas

Capa de presentacion:

Es la intermediaria entre el usuario y el sistema, es una interfaz o ventana que captura
la informacion del usuario realizando un filtrado previo para comprobar que no existen
errores de formato y le comunica la informacién solicitada. Esta capa se comunica

Unicamente con la capa de negocio.

Capa de negocio:

En esta capa es donde se encuentran los programas que se ejecutan y se establecen
las reglas que el sistema debe cumplir. Esta capa se comunica con la capa de
presentacion para recibir las solicitudes y mostrar los resultados, y con la capa datos,
para solicitar al gestor de base de datos acciones como almacenar o recuperar datos de

z

él.

Capa de datos:
Esta compuesta por uno o varios gestores de bases de datos que realiza el
almacenamiento de toda la informacion, recibe solicitudes de almacenamiento o

recuperacion de datos desde la capa de negocio.

Fisicamente estas capas pueden encontrarse en un mismo ordenador, aunque lo mas
usual es que existan varios ordenadores clientes, que es donde reside la capa de
presentacion. La capa de negocio y de datos puede separarse en multiples
ordenadores, permitiendo que la base de datos se pueda establecer en varios

ordenadores en caso de que su tamafio y complejidad aumente, y recibiran las
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peticiones del ordenador en que se encuentre la capa de negocio. De igual forma

ocurre en caso de que la complejidad sea en la capa de negocio.

Cuando los sistemas son muy complejos, por lo general se establece 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.

Es necesario tener en cuenta que en una arquitectura de tres niveles los términos

“capas”y “niveles” no tienen el mismo significado.

Cuando se utiliza el término “capa” se hace referencia a como una solucién se

encuentra dividida desde el punto de vista logica.
Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos.

El término “nivel”, corresponde a la forma en que las capas logicas se encuentran

distribuidas de forma fisica, por ejemplo:

» Cuando una solucién de tres capas (presentacion, logica, datos) se encuentra en un
mismo ordenador (presentacién+légica+datos), se dice, que la arquitectura de
solucién es de tres capas y un nivel.

» Cuando la solucién de tres capas (presentacion, logica, datos) se encuentran en dos
ordenadores (presentacion+logica, l6gica+datos), se dice, que la arquitectura de
solucion es de tres capas y dos niveles.

» Cuando la solucion de tres capas (presentacion, logica, datos) se encuentran en
ordenadores diferentes (presentacion, logica, datos), la arquitectura de solucion es

de tres capas y tres niveles.

Cuando se habla de una arquitectura en tres capas, o0 una arquitectura cliente-servidor,

u orientada a servicios, implicitamente se hace referencia a un campo de posibilidades.
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1.2 Metodologias y Tecnologias Actuales

La creciente informatizacion de los procesos productivos y sociales ha traido consigo
que las organizaciones y empresas requieran cada vez mas de software confiable y con
alta calidad, tanto en su desarrollo como en su mantenimiento. Es por ello que en los
ultimos afios se han venido publicando estandares, notaciones y metodologias que

establecen buenas practicas para los procesos de desarrollo de software.

1.2.1 Metodologia de Desarrollo de Software
Todo de desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si este proceso no

es guiado por una metodologia, obtenemos como resultado clientes insatisfechos con

el producto.

La metodologia de desarrollo es “un conjunto de procedimientos, técnicas,
herramientas, y un soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar

nuevo software”.

Sintetizando lo anterior, una metodologia “representa el camino para desarrollar
software de una manera sistematica’. Las metodologias persiguen tres necesidades

principales:

> Mejores aplicaciones, conducentes a una mejor calidad.
» Un proceso de desarrollo controlado.

» Un proceso normalizado en una organizacién, no dependiente del personal.

Los procesos se descomponen hasta el nivel de tareas o actividades elementales,
donde cada tarea esta identificada por un procedimiento que define la forma de llevarla

a cabo.
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En ocasiones, el disefio de un software se realiza de manera rigida con los

requerimientos que el cliente solicitd, provocando un dificil mantenimiento si el usuario

final solicita un cambio durante la fase de prueba. Esto se debe a no usar o aplicar una

metodologia adecuada, debido a la falta de conocimiento sobre este tema. Algunas de

las metodologias que se pueden utilizar para guiar un proceso de desarrollo de software

son:

>

La Metodologia Rational Unified Process (RUP) es mas adaptable para proyectos de
largo plazo.

La Metodologia Extreme Programing (XP) en cambio, se recomienda para proyectos
de corto plazo.

La Microsoft Solution Framework (MSF) se adapta a proyectos de cualquier

dimensién y de cualquier tecnologia.

La metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software:

>

Inicio, El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

Elaboracion, En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.
Construccion, En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad
operacional inicial.

Transicion, El objetivo es llegar a obtener una version beta del proyecto.

Cada una de estas etapas fases es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones.

Cada ciclo de vida que se desarrolla por iteraciones es llevado bajo dos disciplinas.

Disciplina de Desarrollo

Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

> Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema

automatizado.
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> Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de

software.

> Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el

comportamiento deseado.

» Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todos
los solicitados esta presente.

Disciplina de Soporte

Configuracién y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del
proyecto.

» Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
> Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

> Distribucién: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

Los elementos del RUP son:
Actividades, Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracién.
Trabajadores, Vienen hacer las personas o gentes involucradas en cada proceso.

Artefactos, Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de
modelo.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace
exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas

importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software.

La metodologia XP es una de la mas exitosa para el desarrollo de proyectos a corto

plazo y consisten en una implementacioén rapida
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Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal

manera que adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las

fallas que pudieran ocurrir.

Refabricacién: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o

modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacion en pares: consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto

en una misma estacion 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.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.
La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los

usuarios finales.

La metodologia MSF es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de
conceptos, modelos y practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la
gestion de proyectos tecnoldgicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de

equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas.

Esta metodologia 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.
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> Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

> Tecnologia Agnostica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones

basadas sobre cualquier tecnologia.

1.2.2 Tecnologias para el Desarrollo de Aplicaciones

Sistemas Gestores de Contenido (CMS)

Los sistemas gestion de contenidos (Content Management Systems o CMS) son
software que principalmente se utilizan para facilitar la gestion de Web, ya sea en
Internet o una Intranet, por lo que también son conocidos como gestores de contenido
Web (Web Content Management o WCM) [11].

La funcionalidad de los CMS puede agruparse en las siguientes categorias [11].

Creacion de contenido: Un CMS proporciona herramientas que permiten la creacion de
paginas Web mediante un editor WYSIWYG (What You See Is What You Get), donde el

usuario puede ver los resultando mientras escribe. También cuenta con otras

herramientas como, editores de documentos XML, aplicaciones ofimaticas, etc.

Gestion de contenido: Los documentos y las informaciones referentes a la Web, como
los datos relativos a los documentos (versiones, fecha de publicacion, autor, etc.) son

almacenados en una base de datos central.

Publicacion: Una pagina aprobada es publicada automaticamente en la fecha de
publicacion establecida, y cuando caduca se archiva para futuras referencias. En su
publicacion se aplica el patrén de disefio definido para toda la Web o para la seccién a
la que pertenece, de forma que el resultado final es un sitio Web con un aspecto

consistente en todas sus paginas.
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Presentacion: Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad del sitio Web
con soporte de normas internacionales de accesibilidad, y adaptarse a las necesidades
o preferencias de los usuarios. Proporciona compatibilidad con los diferentes
navegadores disponibles en todas las plataformas (Windows, Linux, Mac, Palm, etc.) y

su capacidad de internacionalizacion le permite adaptarse al idioma.

Algunas razones para usar CMS

Control de Acceso: Controlar el acceso a un sitio Web no solo consiste en permitir la

entrada, sino en comprobar los diferentes permisos asignados a cada grupo e individuo

en cada area de la Web.

Consistencia de la Web: La consistencia en un sitio Web no quiere decir que todas las

paginas son iguales, sino que existe un orden (visual). Un usuario se percata facilmente
cuando las paginas de un sitio son diferentes por su aspecto, la disposicion de los
objetos o por los cambios en la forma de navegar. Estas diferencias desorientan al
usuario y dan a entender que el sitio no fue disefiado por profesionales. Para evitar
esto, los CMS pueden aplicar un mismo estilo a todas las paginas haciendo uso de los

CSS y aplicar una misma estructura a las paginas mediante patrones.

Reutilizacion de objetos o componentes: Un CMS permite recuperar y reutilizar las

paginas, documentos y en general cualquier objeto publicado o almacenado.

Servidores de Aplicaciones

Se denomina servidor de aplicaciones a un servidor en una red de ordenadores que
ejecuta varios servicios de software. Es el encargado de gestionar la mayoria o la
totalidad de las funciones légicas del negocio y de acceso a los datos de la aplicacion y
su utilizacion permite la centralizacion y la disminucion de la complejidad en el

desarrollo de aplicaciones.
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La mayoria de los servidores de aplicaciones son desarrollados sobre el lenguaje de
programacion Java debido al éxito alcanzado por este lenguaje. En la actualidad,
generalmente el término de servidor de aplicacion hace referencia a un servidor de

aplicacion J2EE.

Algunos de ellos son, WebSphere (IBM), Oracle Application Server (Oracle Corporation)
y WebLogic (BEA), estos se encuentran entre los servidores privativos mas conocidos.
También tenemos al JOnAS, primer servidor libre que logré una certificacion oficial de

compatibilidad con J2EE y fue desarrollado por el consorcio ObjectWeb.

Por los beneficios que aportan estos tipos servidores, su aplicacion se ha ampliado a
otros productos que no pertenecen a J2EE, por ejemplo el Internet Information Server
en .NET de Microsoft. Ademas se puede obtener servidores de aplicacién de cdodigo

abierto perteneciente a otros proveedores como el Base4 Server y Zope.

Sistemas Gestores de Base de datos (SGBD)

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que
permiten crear y mantener una Base de Datos, asegurando su integridad,
confidencialidad y seguridad. Presenta una interfaz, mediante la cual el usuario puede
comunicarse con el sistema fisico y realizar operaciones como almacenar o recuperar
datos de ella. Las principales funciones que debe cumplir un SGBD son la creacion y
mantenimiento de la base de datos, el control de accesos, la manipulacion de datos de
acuerdo con las necesidades del usuario, el cumplimiento de las normas de tratamiento

de datos, evitar redundancias e inconsistencias.

Producto a la facil manipulacién y los beneficios que estos sistemas permiten se han
desarrollados diversos tipos de estos sistemas, los cuales se han clasificado en grupo
como los SGBD Libres (PostgreSQL, MySQL, Firebrid, SQLite, Sybase ASE (edicion

gratuita para Linux)) y los SGBD Comerciales.
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Servidor Web

Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer
protocol), protocolo disefiado para transferir lo que llamamos hipertextos, paginas Web
0 péaginas HTML (hypertext markup language): textos complejos con enlaces, figuras,
formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de

musica.

Un servidor Web se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevada a
cabo por un cliente HTTP que solemos conocer como navegador. El navegador realiza
una peticion al servidor y éste le responde con el contenido que el cliente solicita. A
modo de ejemplo, al teclear www.google.es en nuestro navegador, éste realiza una
peticion HTTP al servidor de dicha direccion. El servidor responde al cliente enviando el
cédigo HTML de la péagina; el cliente, una vez recibido el coédigo, lo interpreta y lo

muestra en pantalla.

En la actualidad el mundo esta dominado por dos grupos de servidores Web, por un
lado tenemos a Internet Information Server (IIE) perteneciente a Microsoft, y por el otro

a Apache, un proyecto libre, gratuito y de codigo abierto de la Fundacion Apache.

Apache es el servidor Web mas utilizado en la esfera de la informética, su escala
alcanza casi el 65% de los servicios Web usados en el mundo por sus caracteristicas,
es un proyecto libre, gratuito, que ha demostrado su estabilidad, rendimiento y solidez.
Es respaldado por una amplia comunidad de usuarios disponibles para su

mantenimiento.
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1.3 Conclusiones

En este capitulo se han abordados temas relacionados con el objeto de investigacion,
tendencias, metodologias y las tecnologias mas utilizadas en el mundo informatico, y
gue son examinadas durante el disefio de la arquitectura de software de aplicaciones

Web, con el objetivo de proporcionar una soluciéon que permita optimizar la gestion de
informacién y la interoperatividad entre los servicios
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Capitulo 2. Representando la Arquitectura de Software.

2.1 Arquitectura propuesta
Para el desarrollo del sistema de gestién de informacion Intranet 2, se propone el uso

de una Arquitectura Orientada a Servicios (SOA) y las siguientes tecnologias

2.1.1Tecnologias para el desarrollo del sistema
CMS Plone: Plone es un sistema de gestion de contenido (SGC o CMS) construido

sobre el servidor de aplicaciones Zope. Actualmente es uno de los CMS més utilizados
en el mundo, debido a su extrema flexibilidad, facilidad de instalacion y configuracion.
Su arquitectura permite que el sistema sea facilmente mejorado y se le adiciones
nuevos tipos de contenidos, caracteristica que sitia a Plone en otro nivel en lo que
concierne a sus competidores. Cuenta actualmente con varios desarrolladores,

distribuidos por todo el mundo que se encargan de mantener las actualizaciones.

2.1.1.1 Servidor de Aplicacién Zope:

Zope es un servidor de aplicaciones Web escrito en el lenguaje de programacion
Python que puede ser manejado casi totalmente usando una interfaz de usuario basada

en paginas Web.

Un sitio Web de Zope estd compuesto de objetos en lugar de archivos, como es usual
con la mayoria de los otros sistemas de servidores Web. Las ventajas de usar objetos

en lugar de archivos son [15]:

» Combinan el comportamiento y los datos en una forma mas natural que los archivos

de texto plano.
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> Alientan el uso de componentes estandares que se ocupan de una parte particular
de las que forman una aplicacion Web, permitiendo flexibilidad y buena

descomposicion.

> Posibilitan procesos automaticos de gestion de informacion.

Lo més caracteristico de Zope es su base de datos orientada a objetos, llamada ZODB
0 Zope Object Database, aunque se reemplazarda por Apache. Esa capacidad de
trabajar en Linux, Windows y otros sistemas operacionales proviene del hecho de que
tanto el Zope como el Plone son escritos en Python que, como el Java, es un lenguaje
que usa un interpretador especifico para cada combinacion de procesador y sistema

operacional para trabajar [15].

¢Por qué usar el servidor de aplicaciones Zope?
Zope puede ayudarle potencialmente a confeccionar sitios Web con menor costo y
tiempo de desarrollo que se puede obtener utilizando otro servidor de aplicacion. Esta

reclamacion es sostenida por varias caracteristicas de Zope:

> Zope esta libre de costos y es distribuido bajo una licencia de cédigo abierto. Existen

muchos servidores de aplicacién comerciales que son relativamente caros. [1].

> Zope permite que equipos de desarrolladores colaboren con eficacia. Los ambientes
de colaboracion requieren de herramientas que permitan a los usuarios trabajar sin
interferir el uno con el otro, ademas Zope tiene Versiones, Historia y otras
herramientas para ayudar las personas a trabajar sin peligro juntos, permitiendo la
recuperacion de errores. Muchos otros servidores de aplicacién no proporcionan

estos tipos de caracteristicas. [1].

» Zope corre en las plataformas de sistemas operativos mas populares: Linux,
Windows NT/2000/XP, Solaris, FreeBSD, NetBSD, OpenBSD, y Mac OS X. Zope

incluso corre en Windows 98/ME (recomendado sélo para objetivos de desarrollo).

39



Cpituts 2: Represontands lo Srquitectura do Yofpvare

Muchas otras plataformas de servidores de aplicacién requieren que se escoja un

sistema operativo segun la eleccion de su licenciador. [1].

> Puede ser ampliado usando el lenguaje interpretado Python. El Python es popular y
facil para aprender, y ello promueve el desarrollo rapido. Muchas bibliotecas estan
disponibles para Python, las cuales se pueden usar para crear su propia aplicacion.
Muchos otros servidores de aplicacion deben ser ampliados usando lenguajes

compilados como Java, que disminuyen la velocidad de desarrollo [1].

2.1.1.2 Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSOL.:

PostgreSQL Proporciona un gran nimero de caracteristicas que normalmente sélo se
encontraban en las bases de datos comerciales como DB2 u Oracle. Corre en la
mayoria de los Sistemas Operativos mas utilizados incluyendo, Linux, varias versiones
de UNIX, BeOS y Windows. Es un SGBD que brinda la posibilidad de herencia de
tablas y acceso concurrente multiversion (no se bloquean las tablas, ni siquiera las filas,

cuando un procesador escribe). [7].

Algunas de estas caracteristicas son:

> DBMS Objeto-Relacional: PostgreSQL aproxima los datos a un modelo objeto-
relacional, y es capaz de manejar complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su
avanzada funcionalidad son consultas SQL declarativas, control de concurrencia
multiversién, soporte multiusuario, transacciones, optimizacion de consultas,
herencia, y arreglos.

> Altamente_Extensible: PostgreSQL soporta operadores funcionales, métodos de
acceso Yy tipos de datos definidos por el usuario.

> Soporte_SQL_Comprensivo: PostgreSQL soporta la especificacion SQL99 e
incluye caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92.

> Integridad Referencial: PostgreSQL soporta integridad referencial, la cual es

utilizada para garantizar la validez de los datos de la base de datos.
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> API Flexible: La flexibilidad del API de PostgreSQL ha permitido a los vendedores
proporcionar soporte al desarrollo facilmente para el RDBMS PostgreSQL. Estas
interfaces incluyen Object Pascal, Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby,
TCL, C/C++, y Pike.

> Lenguajes Procedurales: PostgreSQL tiene soporte para lenguajes procedurales
internos, incluyendo un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es
comparable al lenguaje procedural de Oracle, PL/SQL. Otra ventaja de PostgreSQL
es su habilidad para usar Perl, Python, o TCL como lenguaje procedural embebido.

> MVCC: MVCC, o Control de Concurrencia Multi-Versién (Multi-Version Concurrency
Control), es la tecnologia que PostgreSQL usa para evitar bloqueos innecesarios,
gue permite realizar varias acciones a la base de datos. MVCC esta considerado
mejor que el bloqueo a nivel de fila porque un lector nunca es bloqueado por un
escritor. En su lugar, PostgreSQL mantiene una ruta a todas las transacciones
realizadas por los usuarios de la base de datos. PostgreSQL es capaz entonces de
manejar los registros sin necesidad de que los usuarios tengan que esperar a que
los registros estén disponibles.

> Cliente/Servidor: PostgreSQL usa una arquitectura proceso-por-usuario
cliente/servidor. Esta es similar al método del Apache 1.3.x para manejar procesos.
Hay un proceso maestro que se ramifica para proporcionar conexiones adicionales

para cada cliente que intente conectar a PostgreSQL.

> Write Ahead Logging (WAL): La caracteristica de PostgreSQL conocida como
Write Ahead Logging incrementa la dependencia de la base de datos al registro de
cambios antes de que estos sean escritos en la base de datos. Esto garantiza que
en el hipotético caso de que la base de datos se caiga, existira un registro de las
transacciones a partir del cual podremos restaurar la base de datos. Esto puede ser
enormemente beneficioso en el caso de caida, ya que cualesquiera cambios que no
fueron escritos en la base de datos pueden ser recuperados usando el dato que fue
previamente registrado. Una vez el sistema ha quedado restaurado, un usuario
puede continuar trabajando desde el punto en que lo dejé cuando cay6 la base de

datos.
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2.1.1.3 Servidor Web Apache: Es un servidor Web, que por su robustez,

configurabilidad y estabilidad hacen que cada vez mas millones de servidores reiteren
su confianza en este programa y su licencia es descendiente de la BSD, que permite la
modificacion del codigo fuente. Ha alcanzado gran popularidad en &mbitos

empresariales debido, entre otras caracteristicas a:

» Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente
universal.

> Apache es una tecnologia gratuita de cédigo fuente abierta. El hecho de ser gratuita
es importante pero no tanto como que se trate de codigo fuente abierto.

> Apache es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy sencillo
ampliar sus capacidades mediante la integracién o la construccién de mdédulos.

> Apache te permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan
dar en el servidor. Es posible configurar Apache para que ejecute un determinado

SCI’ipt cuando ocurra un error en concreto.

La utilizacion de Apache en lugar del servidor Web proporcionado por el propio Zope
(Medusa) se basa en razones de peso. Apache es un producto con muchos afos de
experiencia. La ventaja principal es que desde el servidor web poder servir todo tipo de
contenido: desde las paginas estéticas de toda la vida, pasando por cgi’s y scripts en
php, y por supuesto, contenido de Zope. Gracias al producto VirtualHostMonster, el
servidor web Medusa de Zope, y Apache, podemos a mapear las URLs de nuestro
dominio.

Una representacion visual de esta configuracion seria la siguiente:
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Feticion no Zope

Respuasta Mo Zope

Feticion Fope

Apache

Fespuesta Zope

Peticion por

localhost hacia Zope Respuesta de Zope

hacia localhost

B R S Sy _onsulta SQL
MWySaL DE

esplesta a la Consulta SCL

Fig. 1 Representacion Visual

2.1.2 Requerimientos de Software
Cliente:

» Cualquier sistema operativo con interfaz grafica y red.

> Navegador Web

43



Cpituts 2: Represontands lo Srquitectura do Yofpvare

Servidor:

> GNUY/ Linux, cualquier distribucion (Debian, Ubuntu, Kde, etc.).

> Servidor de Base de Datos PostgreSQL en reemplazo de Zope DB.

» Apache para reemplazar a Zope Web Server.

2.1.3 Requerimientos de Hardware
Para el desarrollo:

Pentium IV o superior.
256 MB de memoria RAM o superior.

Disco duro con capacidad de 80 GB o superior.

Para la explotacién:
Clientes:
Pentium IV o superior

240 MB de memoria RAM o superior

Servidor:
Pentium IV o superior
4 GB de memoria RAM

Disco duro con capacidad de 130 GB

2.2 ¢Por qué una Arquitectura Orientada a Servicios? Justificacion.
Actualmente, los negocios exigen la creacion de aplicaciones mas complejas, con

menor tiempo y presupuesto de desarrollo. Generalmente, estas construcciones

requieren de funcionalidades ya implementadas, dejandoles dos opciones a los

arquitectos de soluciones.
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1. Tratar de reutilizar las funcionalidades existentes en otros sistemas, lo que
constituye una tarea sumamente dificil ya que éstas no fueron disefiadas para
integrarse sobre plataformas y/o tecnologias incompatibles entre ellas. Ademas, en
caso de lograr la integracion, es muy probable afectar un sistema que esta

funcionando sin problemas.

2. Reimplementar la funcionalidad requerida (reinventar la rueda). Una opcion mas facil

y segura, pero que implica mayor tiempo de desarrollo.

La segunda opcion es la mas usada, aunque no es la mas aceptada a largo plazo. Esta

decision trae como resultado:

» Dificultad de migracion de lo sistemas internos, porque pueden existir varias

conexiones desde sistemas que dependen de éstos para su funcionamiento.

> Al no existir una estrategia de integraciéon de aplicaciones, se generan mudltiples
puntos de falla que pueden detener faciimente el funcionamiento de todos los

sistemas.

» Generalmente, estos modelos no presentan alta escalabilidad, imposibilitando una

rapida respuesta los a cambios.

¢,Colmo crear sistemas altamente escalables? Para lograr esto, es necesario crear
sistemas donde sus componentes sean débilmente acoplados y que permita la
reutilizacion de los mismos. Principalmente en la industria, la Arquitectura Orientada a
Servicios (SOA) ha ocupado un papel fundamental en el desarrollo de aplicaciones, ya
que promete ser lo suficientemente flexible para afrontar los cambios tanto en el
ambiente del negocio como en la infraestructura tecnoldgica y proporcionar la agilidad

de los negocios que las compafiias han anhelado.
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SOA ha surgido con la mejor manera de afrontar el desafio de hacer mas con menos
recursos. Es un estilo que permite la reutilizacion e integracién de componentes mucho

mas facil, ayudando a reducir el tiempo de desarrollo.

En un entorno SOA, los clientes pueden acceder a los recursos en forma de servicios
que se encuentran disponibles mediante los nodos de una red, estos son

independientes y su acceso es estandarizado.

Las SOAs estan compuestas por un conjunto de servicios de aplicacion débilmente
conectados y altamente inter operables, independientes de la plataforma subyacente y

del lenguaje de programacion.

En los ultimos tiempos se ha hablado mucho de SOA y cada vez més las empresas
estan concientizadas de la necesidad de incorporar SOA a su infraestructura de
tecnologias de informacion. Esto se debe principalmente a las caracteristicas que
presenta esta arquitectura, y que proporcionan numerosas ventajas en le proceso de
satisfacer la mayor funcionalidad y requerimientos de desempefio de un sistema, asi
como requerimientos no funcionales, como la confiabilidad, escalabilidad, portabilidad, y

disponibilidad.

2.2.1 Arquitectura Orientada a Servicios
Una arquitectura orientada a los servicios (SOA) es un método para construir una

infraestructura de tecnologia de informacion (Tl) a partir de componentes acoplados de
manera flexible, denominados “servicios”, que desempefian funciones especificas. Las
aplicaciones compuestas son un elemento clave de un entorno SOA. Estas aplicaciones
se crean invocando y orquestando mdultiples servicios, eventos y modelos de tal manera
que colectivamente desempefian una funcion empresarial de alto nivel. Esta
funcionalidad incrementa la agilidad empresarial al permitir a los departamentos de TI
reutilizar componentes que ya han sido probados en el proceso de produccién y que

poseen caracteristicas de escalabilidad y de calidad de servicio conocidas. La
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reutilizacion de componentes contribuye a reducir el tiempo de lanzamiento al mercado

de nuevos productos y los costes de desarrollo del departamento de TI.

2.2.2 Conceptos en SOA
Servicios: Es una funcién auto contenida, que acepta una o varias llamadas y devuelve

una o varias respuestas a través de una interfaz bien definida. Los servicios son
independientes de otros procesos y pueden llevar a cabo unidades discretas de trabajo

como serian: editar y procesar una transaccion.

Orguestacion: Coordinar y secuenciar los servicios, ademas de proveer la légica

adicional para procesar los datos.

Sin estado: En SOA los servicios son totalmente independientes, reciben en la llamada

la informacion necesaria para brindar una respuesta.

Como los servicios son sin estado, éstos pueden ser orquestados en numerosas

secuencias para realizar la l6gica del negocio.

Proveedor: La funcion que brinda un servicio en respuesta a una llamada o peticion

desde un consumidor.

Consumidor: La funcion que consume el resultado del servicio provisto por un

proveedor.

2.2.3 SOA como estilo Arquitecténico
La primera decision del arquitecto es identificar qué estilo arquitecténico debe utilizar

para construir una determinada solucibn ante un conjunto de requisitos,
fundamentalmente no funcionales. El arquitecto debe decidir que relacion de

componentes, conectores, restricciones y configuraciones va a tener la aplicacion; si va
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a ser una aplicacion basada en flujo de datos, basadas en llamada y retorno, si la
arquitectura es en capa 0 basada en componentes, etc. Existen diferentes
nomenclaturas de los estilos arquitecténicos, donde un estilo es un tipo de arquitectura
dentro de un repertorio relativamente conocido de un conjunto de estilos basicos

reconocidos universales.

Un estilo arquitecténico se define como las famosas cuatro C, Componentes,

Conectores, Configuracién y Constraint (Restricciones).

Los elementos que corresponden al estilo de arquitectura orienta a servicios son:

Componentes: servicio.

Conectores: En las primeras fases de SOA, incluso de los servicios Web se estimaba
que el modelo de conector era una invocacién de procedimiento, en la actualidad se
estima que es mas adecuado describir la forma de entenderse los componentes, como

paso de mensaje, el mensaje puede ser una invocacion de una funcién determinada.

Configuracién: Este estilo arquitectonico es distribuido, o sea, la plataforma sobre la
cual se esta estableciendo (SOA) y las maquinas sobre la corre, puede ser una o

multiples con distintas tecnologias, incluso con software de diferentes fabricantes.

Constraint (restricciones): Producto a las libertades de tecnologias y software que SOA
proporciona, hace que las restricciones sean de bajo acoplamiento, garantizando la
independencia de modelo de implementacion de cada una de las piezas participantes,
la independencia de plataforma y permitiendo que el transporte y el protocolo que son
necesarios para el entendimiento de los distintos componentes a través de sus

conectores sean fijados por acuerdo de la industria.
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2.2.4 Disefio de SOA
El analisis y disefio orientado a servicios o SOAD (Service-oriented analysis and

design) es la identificacion de la metodologia que se utiliza para modelar y disefiar
aplicaciones SOA. Es una metodologia para el disefio de aplicaciones muy agiles en un
modelo cliente/servidor, donde se puede aislar la implementacion del proceso actual, de

manera que un servicio brindado puede ser cambiado sin afectar al cliente.

Para obtener un exitoso proyecto SOA, los desarrolladores deben de auto orientarse en
la idea de elaborar servicios comunes, que son secuenciados por los clientes para
implementar los procesos de negocio. Los servicios deben ser diseflados para
controlar internamente la transaccionalidad de sus propias operaciones. No es

recomendable que una transaccion traspase los limites de un servicio.

La implementacion ideal de un servicio exige resolver algunos inconvenientes técnicos

inherentes a su modelo:

> El tiempo de solicitud no son despreciables, gracias a la comunicacién de la red, el
tamafio de los mensajes, etc. Esto necesariamente implica la utilizacién de

mensajeria confiable.

v

La respuesta de los servicios se ve afectada directamente por aspectos externos
como problemas en la red, configuracién, etc. Estos se deben tener en cuenta en el
disefio, desarrolldndose los mecanismos de contingencia que eviten la para de las
aplicaciones y servicios que dependen de él.

> Debe manejar comunicaciones no seguras, mensajes impredecibles, reintentos,

mensajes fuera de secuencia, etc.

El servicio debe publicar una interfaz (por ejemplo, utilizando WSDL o proxies)
facilmente localizable en la red. Esta interfaz debe servir como un contrato de servicio,

donde se describe cada una de las funciones que provee, e incluso los niveles de
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prestacion de servicio (SLA). Esta interfaz debe estar claramente documentada de

manera que sea muy facil implementar una conexion.

Un disefio exitoso de una arquitectura orientada a servicios debe estar basado en una
plataforma de mensajeria confiable, que aisle de la implementacién funcional muchos
de los problemas anteriormente mencionados. Algunas de las responsabilidades de un

mecanismo asi incluyen:

Entrega garantizada de mensajes.
Enrutamiento de peticiones a un servicio disponible.

Seguridad del contenido de los mensajes.

vV YV V V

Calidad del Servicio.

Entre mas de estas caracteristicas tenga la tecnologia elegida, menos problemas

tendra la solucion final en operacion.

Una comunicacion basada en mensajes por lo general implica que no existen sesiones.
Por lo tanto, los clientes no guardan estado en el servicio (mayor escalabilidad), y la
autenticacion se debe dar a nivel de cada mensaje. Por ultimo, los servicios deben ser
disefiados para controlar internamente la transaccionalidad de sus propias operaciones.

No es recomendable que una transaccién traspase los limites de un servicio.

2.2.5 Componentes en SOA
» Servicios: Entidades légicas - Contratos definidos por una o més interfaces publicas.

> Proveedor de servicios (service provider): Entidad de software que implementa una

especificacion de servicio.
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> Consumidor de servicios (service consumer): Entidad de software que llama a un

proveedor de servicios. Tradicionalmente se le llama “cliente”. Puede ser una
aplicacion final u otro servicio.

» Localizador de servicios (service locator): Tipo especifico de proveedor de servicios

gque actla como registros y permite buscar interfaces de proveedores de servicios y
sus ubicaciones.

» Corredor _de servicios (Service broker): Tipo especifico de proveedor de servicios

que puede pasar requerimientos de servicios a otros proveedores de servicios.

Principales componentes

Servicios

Un servicio de negocio es un componente reutilizable de software, con significado
funcional completo, y que esta compuesto por:

Contrato: especificacion de la finalidad, funcionalidad, forma de uso y restricciones del
servicio.

Interfaz: mecanismo de exposiciéon del servicio a los usuarios.

Implementacién: debe contener la I6gica o el acceso a datos.

Repositorio de servicios

Un repositorio de servicios proporciona facilidades para descubrir servicios y adquirir la
informacidn necesaria para su uso, en particular fuera del alcance temporal y funcional
del proyecto en el que se crearon. Ademas de la propia informacion de contrato, los

repositorios pueden proporcionar informacion acerca de:
» Localizacion.
> Personas de contacto.

» Restricciones técnicas.

51



Cpituts 2: Represontands lo Srquitectura do Yofpvare

Bus de servicios

El bus de servicios es el elemento de las arquitecturas SOA que conecta los servicios

con sus consumidores y que proporciona:

» Conectividad: el propésito principal de un bus de servicios es interconectar a los
participantes de una arquitectura SOA.

Soporte a la heterogeneidad de tecnologias: debe ser capaz de conectar a

\7

participantes basados en distintos lenguajes de programacion, sistemas operativos,
entornos de ejecucion y protocolos de comunicacion.

> Soporte a la heterogeneidad de paradigmas de comunicacién: debe ser capaz de

mantener distintos modos de comunicaciébn (por ejemplo comunicaciones

sincronicas y asincronas).

Consumidores de servicios

Definimos consumidores de servicios como aquellos elementos de una arquitectura
SOA que:

» Pueden descubrir servicios a través de un repositorio.

> Realizan llamadas a los mismos de acuerdo al contrato y a través de la interfaz

definida a tal efecto.

2.2.6 ¢Por qué usar SOA?
Es de conocimiento comudn que los requisitos de los negocios varian con gran rapidez,

lo que obliga que las empresas utilicen sistemas escalables que permitan la interaccion

entre herramientas incompatibles.

Algunas razones para utilizar SOA son:
> Reutilizacién: Las funciones de negocio, dentro de una empresa pueden ser

expuestas como servicios Web y ser reutilizadas para cubrir nuevas necesidades de

negocio.
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> Interoperabilidad: Permite que los clientes y servicios se comuniquen

independientemente de la plataforma en que residan.

» [Escalabilidad: Debido a que servicios estan acoplados débilmente, las aplicaciones

gue usan estos servicios escalan facilmente.

> Flexibilidad: Es otra caracteristica proporcionada por el acoplamiento débil.

Cualquier cambio en la implementacion de un servicio no afecta a los otros.

> Eficiencia del coste: Al usar los servicios Web se reutilizan la infraestructura Web

existente virtualmente en todas las organizaciones.

El estilo de arquitectura SOA es convidado con el patrén arquitectonico Layers (capas),
con el fin de estructurar la aplicacion en grupos de sub-tareas, las cuales se clasifican

de acuerdo a un nivel particular de abstraccion.

2.3 Descripcién de la Arquitectura de Software propuesta
El binomio RUP/UML sera la metodologia y lenguaje usados para el proceso de

desarrollo del sistema de informacion Intranet 2. Por demas se cuenta con una potente

herramienta para la modelacién, la Herramienta CASE: Visual Paradigm.

2.3.1 Representando la arquitectura con UML.
La arquitectura, conformada por diferentes visiones del sistema, constituye un modelo

de como estd estructurado dicho sistema, sirviendo de comunicacion entre las
personas involucradas en el desarrollo y ayudando a realizar diversos analisis que
orienten el proceso de toma de decisiones. Para que la arquitectura se convierta en una
herramienta util dentro del desarrollo y mantenimiento de los sistemas de software es

necesario que se cuente con una manera precisa de representarla.

Los lenguajes desarrollados hasta el momento para representar la arquitectura

presentan diferentes problemas para su utilizacion, por lo que se decidié utilizar un
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lenguaje donde estos inconvenientes pudiesen ser superados. Este lenguaje de
modelamiento es UML, conocido en la industria y que ademas estd apoyado por
herramientas y metodologias de desarrollo, siendo adoptado por varias empresas como

una notacion estandar.

UML permite que se represente de manera semi-formal la estructura general del
sistema, con la ventaja de que este mismo lenguaje puede ser usado en todas las
etapas de desarrollo del sistema y su representacion grafica puede ser usada para

comunicarse con los usuarios.

2.3.2 Herramientas de modelado
Tener completa una arquitectura de software, implica obtener un proyecto de calidad.

Uno de los aspectos mas importantes en la arquitectura, es definir las herramientas a
usar para el proyecto. Para el modelado de la arquitectura se decidié utilizar,

fundamentalmente dos herramientas:

Herramienta CASE: Visual Paradigm.

Visual Paradigm utiliza UML como lenguaje de modelado. Esta disponible en varias
ediciones, cada wuna destinada a unas necesidades: Enterprise, Profesional,
Community, Standard, Modeler y Personal. Es una herramienta de gran alcance, facil
de utilizar y que apoya el ciclo de vida completo del software - analisis, disefio,
codificacién, prueba y despliegue. Es posible dibujar diagramas UML, generar cédigo
de diagramas de la clase y viceversa, y generar la documentacion. Soporta todos los

diagramas de la mas reciente notacion de UML.

2.3.3 Desarrollo basado en RUP
En este trabajo, para la seleccion, evaluacion, representacion y documentacién de la

Arquitectura de Software, hemos adoptado la propuesta plasmada en [2], como se
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expuso en el Capitulo 1; sin embargo, se ha seleccionado RUP (Rational Unified

Process) para guiar todo el desarrollo del software.

El Proceso Unificado de Rational (RUP, el original inglés Rational Unified Process) es
un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado
UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion

y documentacion de sistemas. [7].

2.3.4 Framework Arquitectdnico
La arquitectura sigue el framework “4+1" vista, presentado en [9], este framework define

cuatro vista para la arquitectura en conjunto con los escenarios, y es presentado en la

siguiente figura.

Framework 4+1 Arquitectura

Use — Case View Vista de Caso de Uso, Restricciones, Calidad
Logical View Vista Logica

Process View Vista de Procesos

Deployment View Vista de Despliegue

Implementation View Vista de Implementacion

Tabla 5 Vistas utilizadas en el Framework

2.3.5 Vista General del Sistema
La intranet constituye el principal medio de divulgacion de la Universidad de las

Ciencias Informaticas, es una aplicacion Web que tiene como propésito la divulgacion
de diversas informaciones, dirigidas a cada una de las areas de la universidad con el

objetivo de:

> Reforzar la cultura e identidad organizacional del personal vinculado a la

universidad.
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» Agilizar la informacién interna mediante la ampliacién del acceso a la misma, la

comunicacion y el flujo de trabajo entre las personas.

> Ayudar a mejorar los procesos internos y el trabajo diario en el seno de la

universidad.
> Potenciar el trabajo reduciendo el tiempo en que se gestiona la informacién.
> Potenciar el flujo de datos entre los diferentes subsistemas y niveles organizativos.

La aplicacion debe permitir:

Publicar noticias: Es un servicio que se encarga de la publicacién de las noticias

elaboradas por periodistas y colaboradores. Cada noticia se le debe poder adjuntar
diferentes materiales multimedia como imagenes, videos, sonidos y su contenido debe
ser comprobado, corregido y aprobado antes de su publicacion. Las noticias podran ser
organizadas en diferentes clases segun sea el interés de los administradores del portal
y poder ser relacionadas por medio de las sugerencias del autor y/o por la existencia
de de términos en comun. Una vez que las noticias cumplan con el plazo de

publicacion, éstas seran archivadas en la base de datos de la intranet.

Publicar avisos: Es un servicio al cual pueden acceder los responsables de areas para

la publicacién de avisos especificando el nivel de prioridad, categoria(s) de usuario a la
que va dirigida y periodo de vigencia en la intranet. El contenido del mismo debe ser
chequeado y aprobado antes de ser publicado, pueden ser recuperados por autor, por
area productora, por palabra de titulo, por fecha de publicacion o de expiracion o por la
audiencia a la que va dirigida.

Publicar efemérides: Es un servicio que le permite a los responsables de la

identificacion de efemérides publicar las mismas en el portal, donde se comprobara y se
aprobard su contenido. Cada noticia debe estar confeccionada por textos breves, y

pueden o no llevar archivos multimedia relacionados con el hecho que describe. La
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recuperacion de los avisos se podran llevar a cabo mediante la fecha, palabra de titulo,
categoria. Cuando expire la fecha de publicacion, los avisos seran archivados en la

base de datos del sistema, permitiendo su recuperacién en futuras fechas.

Publicar_Sitios Web: El sistema debe ser capaz de publicar los sitios web de las

diferentes aéreas de la universidad de acuerdo con la aprobacién del consejo editor.

Acceso a los sitios de la Intranet: Los usuarios podran acceder a los diferentes sitios y

recursos disponibles en cada seccion del portal.

Acceso a los servicios principales de la comunidad: Los usuario pueden acceder a los

principales servicios en linea prestados por otros subsistemas de la universidad.

Servicio de busqueda de informacion en la Intranet: Este servicio permitira la busqueda

y la recopilacion de informaciones generales y especificas dentro de la intranet

universitaria.

Servicio de informacién personal: Este servicio recopilara toda la informacion de interés

particular del usuario, atendiendo a sus necesidades y privilegios, integrara recursos
disponibles en diferentes subsistemas de informacion de la universidad (ej.: economia,
recursos humanos, servicios técnicos, secretaria docente, formacion de postgrados).
Solamente se podrd acceder este servicio después de que el usuario se haya

autenticado.

Servicio de sindicacion: Este servicio permitird por medio de canales de sindicacion de

contenidos relacionar las diferentes noticias que se generen en los diferentes
subsistemas de informacién de la universidad y cuyo alcance sea de interés comun
para todos, las noticia unas vez sindicadas deberdn ser aprobadas y corregidas y

pasarian a formar parte de la base de datos de noticias del portal de la intranet. Al
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mismo tiempo el portal de la intranet debe ser capas de generar sus propios canales de
sindicacién para que el proceso se pueda realizar a la inversa y de esta forma exista un

flujo constante de informacién entre los diferentes subsistemas.

Debido a la alta importancia el conocimiento de las diversas informaciones para la
realizacion de las tareas cotidianas en la universidad, el sistema debe garantizar las

siguientes caracteristicas:

> Rendimiento aceptable: Hace referencia al tiempo requerido para responder a un o

varios eventos por unidad de tiempo.

> Altamente modificable: Es la habilidad de realizar cambios al sistema de forma

rapida y a bajo costo.
» Sequro: Hace referencia a la habilidad de evitar una violacion en el sistema.

> Altamente disponible: Se refiere al tiempo que el sistema se encuentra funcionando.

> Portable: Es la habilidad del sistema de ejecutarse sobre diferentes software,

hardware.

2.3.6 Vista de Caso de Uso
En esta vista se muestra la percepcion que tiene el usuario de las funcionalidades del

sistema mediante la representacion de los actores y casos de usos mas importante.

Actores

Un actor representa un conjunto coherente de roles que los usuarios de casos de usos

desempefian cuando interaccionan con estos casos de uso.

Publicador (Web master)

Usuario con permisos de administracion, que publica el contenido en el portal.
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Revisor

Consejo editorial, compuesto por directivos y periodistas, que se encargan de decidir

que contenido sera publicado en el portal.

Editor

Usuario encargado de los arreglos y ediciones de las informaciones creadas por el

productor.

Productor

Representa a los usuarios del sistema que tienen como responsabilidad actualizar las
informaciones que se publican en el sitio, éstos pueden ser periodistas o responsable

de areas.

Casos de Usos Arquitecténicamente Significativos
Los casos de uso describen un conjunto de secuencias de acciones, incluyendo
variaciones que un sistema lleva a cabo y que conduce a un resultado observable de

interés para un determinado actor.
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Fig. 2 Diagrama de Caso de Uso Arquitecténico

Breve Descripcion de los Casos de Usos Arquitecténicos

» Autenticar Usuario
Descripcion
El caso de uso tiene lugar cuando el usuario accede al sistema para realizar
cualquier operacion que éste soporta. Para esto debe haberse autenticado

correctamente, ademas debe pertenecer al dominio UCI y/o ser un miembro del
sistema.
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Pre-Condiciones

El usuario debe ser un miembro del equipo de trabajo del sistema y/o pertenecer al
dominio UCI.

Gestionar Usuario

Descripcion

Le permite al publicador o administrador asignarle roles a los diferentes usuarios del
sistema, asi como la edicién de los mismos, es decir, mediante este caso de uso el
administrador puede adicionar, eliminar o editarles el perfil a los usuarios del

sistema.

Pre-Condiciones

Para realizar esta operacién el usuario debe haberse autenticado y contar con un

perfil que le permita realizar esta operacion.

Publicar Informacion

Descripcion
El publicador es el responsable de publicar las distintas informaciones, entiéndase

paginas informativas o sitios Web aprobados por la comision editorial.

Pre-Condiciones

Para comprobar y publicar las solicitudes, el usuario debe tener privilegios para

llevar a cabo esta accion y debe haberse autenticado.
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» Aprobar Contenido

>

Descripcion
El Revisor es el responsable aprobar las solicitudes después de chequear que las
informaciones, entiéndase noticias, efemérides y avisos cumplen con las normas de

publicacion establecidas por la universidad.

Pre-Condiciones

El usuario, en este caso el Revisor debe tener un perfil que lo habilite para realizar

esta actividad y debe haberse autenticado correctamente.

Aprobar Solicitud de Publicacion

Descripcion
El revisor recibe la solicitud de publicacion ya sea de sitios Web o de péaginas.
Informativa, la aprueba segun el contenido y finaliza cuando el sistema le envia

confirmacién de publicacion al productor.

Pre-Condiciones

El usuario, en este caso el Revisor debe tener un perfil que lo habilite para realizar

esta actividad y debe haberse autenticado correctamente.

Actualizar Contenido

Descripcion

El editor recibe el contenido a publicar, éste es corregido y arreglado segun el
manual de estilos, y termina cuando el contenido es actualizado y enviado al revisor

para su aprobacion.
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Pre-Condiciones

El usuario debe haberse autenticado y contar con un perfil que le permita realizar

estas operaciones.

» Adicionar Contenido

Descripcion
El productor es el encargado de confeccionar el contenido que sera publicado en el
portal. Este consta de diferentes categorias: noticias, efemérides y avisos. El CU

termina cuando el contenido es enviado al editor.

Pre-Condiciones

El usuario debe haberse autenticado y contar con un perfil que lo habilite para

realizar estas operaciones.

> Enviar Solicitud de Publicacién
Descripcion
El caso de se inicia cuando el productor envia una solicitud de publicacién a partir
de las diferentes opciones de solicitudes: Sitios Web o Paginas Informativas, con la
descripcion y pequefio resumen del contenido y finaliza con una respuesta del

sistema donde se confirma entrega de solicitud.

Pre-Condiciones

El usuario debe haberse autenticado y contar con un perfil que lo habilite para

realizar estas operaciones.

2.3.7 Vista de Restricciones
En esta vista se presentan las restricciones a la que esta sujeto tanto el proceso de

desarrollo como el producto desarrollado.
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Restricciones de Estandares

UML: Todos los artefactos confeccionados y utilizados para la comunicacion y la
documentacion del sistema est4 basado en el lenguaje de modelado UML, con el
objetivo de facilitar el entendimiento comun entre los miembros del equipo, los clientes y

usuarios finales.

Interfaz Web: Todo el contenido debe ser visualizado mediante cualquier navegador

Web, por ejemplo: Microsoft Internet Explorer, Mozilla, Firefox, Netscape Navigator, etc.

Servicios Web: La interoperabilidad con los sistemas de la universidad debe estar

basada en los servicios Web.

Tecnologias:

» El desarrollo del sistema de informacion Intranet 2 debe estar realizado en la
plataforma GNU/Linux.

> La Base de Datos del sistema serd soportada por el gestor de base de datos
PostgreSQL como reemplazo a ZopeDB para facilitar una futura migracion.

> Se empleara Apache en vez de Zope Web Server como Servidor Web para el
manejo de peticiones del cliente.

> Se utilizara el sistema gestor de contenido Plone sobre el servidor de aplicacién

Zope.

Soporte
El sistema de informaciéon Intranet 2 tendrAd mantenimiento evolutivo permanente,
orientado al mantenimiento de los mdédulos existentes y principalmente al desarrollo de

nuevos maédulos para ampliar los servicios del sistema.
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2.3.8 Vista de Calidad
Describe los requerimientos no funcionales dentro de las categorias de Usabilidad,

Confiabilidad, Portabilidad, Seguridad.

Usabilidad

El disefio de la interfaz del sistema deberd ser sencilla y legible, no puede estar
sobrecargada de contenido para lograr un mayor entendimiento a los usuarios (actores
humanos), disminuyendo asi la necesidad de capacitacion de los usuarios. Su
contenido debera ser redactado principalmente en el idioma espafol, ya que es el
idioma comun de la audiencia a la que va dirigida, aunque debe permitir la publicacion
en otros idiomas como inglés.

La documentacion de usuario estara anexada a la interfaz, garantizando que en cada
lugar que se encuentre ubicado un usuario contard con una opcion de ayuda que le
indicar4 en que contexto se encuentra, que informacion esta viendo, que informacion
debe proveer y cual sera la actividad que realizara el sistema una vez provista dicha

informacion. No se proveera documentacion impresa al usuario.

Confiabilidad

El sistema debe garantizar la publicacion de todas las informaciones aprobadas, asi
como el acceso a los diferentes sitios y servicios brindados por la aplicacion.
Seguridad

Este sistema de informacion se regird por el reglamento de navegacion de la
universidad. Las peticiones que se le realicen al sistema seran proporcionadas en
dependencia de los privilegios con que cuenta el usuario que la solicita. Ademas las
informaciones y servicios contenidos en la aplicacion estardn protegidos por la
seguridad que brindan las diferentes tecnologias utilizadas para el desarrollo de la

misma, incluyendo las ofrecidas por el sistema operativo que lo soportara.
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Portabilidad
La intranet podra ser montada en cualquier plataforma deseada por la institucion, y sera
accedida mediante cualquier navegador Web que utilice el usuario, sin tener en cuenta

el sistema operativo que éste emplee.

2.3.9 Vista Légica
La vista de arquitectura del modelo de disefio o la logica presenta los subsistemas e

interfaces méas importantes para la arquitectura.

Descripcion de la arquitectura vertical de alto nivel

La Intranet 2 cuenta con la siguiente arquitectura de sistema:

Capa
de
Fresentacion

Interfaz o " CMS Plone

L it
SOAP XML L SOAP || SOAP XML XNIL SOAP
b 4 =
Capa
del %‘*—H S iy Wor ey
Megocio =1 ,:— ] ﬁ-,’:_ 1
B — — o g—
L XML L

I
Serwmos Servicios
Serwcuos ] . Servicios

Servicios Reulll zables

db-api 2.0 F db-api20

Capa de
Acceso a
Datos

Fig. 3 Estructura de la Arquitectura
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El sistema Intranet 2 se encuentra organizado mediante la utilizacion del patrén
arquitectdnico Layers (capas), donde cada capa puede invocar operaciones de la
capa inferior. Este patrén ayuda a estructurar aplicaciones que pueden descomponerse
en grupos de sub-tareas de forma que las tareas de cada grupo se encuentran en el

mismo nivel de abstraccion.

La division es en tres capas: Presentacion, Negocio y Datos.

] = =

Presentacion Megocio Acceso a Datos

Fig. 4 Capas del Sistema

Breve descripcién de las capas.

Capa de Presentacion

La capa de Presentacion recoge la entrada del usuario y presenta las informaciones
solicitadas por el usuario, estas informaciones son mensajes SOAP (basados en XML)
que se transmiten mediante el protocolo de transporte http. Controla la navegacién por
las paginas y delega la entrada del usuario a la capa de Negocio, para esta solamente
conoce un objeto de la interfaz Entrada de Seguridad, mediante el cual se chequea el
acceso a los servicios que brinda dicha capa. La capa de Presentacion también puede

validar la entrada del usuario y mantener el estado de sesion de la aplicacion.

Para desarrollar esta capa se ha elegido Plone, debido a que es un marco de trabajo de
componentes de interfase de usuario del lado del servidor para aplicaciones Web,
permite manejar los estados, eventos, la validacion del lado del servidor, la conversion
de datos y definir la navegacion entre paginas, ademas soportar internacionalizacion y

accesibilidad.
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Capa de negocio

La capa de Negocio contiene los servicios de negocio de la aplicacion. Recibe
peticiones de la capa de Presentacidon, procesa la logica de negocio basada en las

peticiones, y media en los accesos a los recursos de la capa de Acceso a Datos.

Para la capa de Negocio se ha elegido la plataforma de desarrollo Zope, ya que puede
organizar de forma efectiva nuestros objetos de la capa central y manejar las
conexiones por nosotros, ademas de equilibrar las peticiones que reciba entre varios
ordenadores mediante la uso del producto ZEO. Es una plataforma que puede ser
ampliada o modificada facilmente mediante el lenguaje de programacion Python.

Esta capa se conecta con la capa de acceso a datos haciendo uso interfaces de las db-

api 2.0 utilizadas por Python.

Capa de Acceso a Datos

La capa de Acceso a Datos recibe peticiones de la capa de negocio, contiene todos los
servicios de acceso a datos y es la encargada de acceder a la base de datos de la

aplicacion.

2.3.10 Descripcién de la arquitectura horizontal
Los casos de usos arquitectonicamente significativos se agruparon en los siguientes

modulos:

68



Cpituts 2: Represontands lo Srquitectura do Yofpvare

-
] ]

Maculo de Acceso Madula de P ublicacian

] ]

Madulo Gedian de Usuario Madula de Infonmm addn

Fig. 5 Principales Médulos del Sistema

Médulo de Acceso: En este médulo se encuentra todo lo referente al acceso al sistema.

Caso de uso Contenido

» Caso de Uso Autenticar Usuario

Modulo Gestion de Usuario: En este médulo se encuentra todo lo referente a la gestion

de perfil de los usuarios, entiéndase adicionar usuario, eliminar usuario y editar datos
de usuario.
Caso de uso Contenido

» Caso de Uso Gestionar Usuario

Médulo de Publicacién: Este médulo engloba todo lo referente a las informaciones o

articulos que se publicaran en el portal. Estas informaciones pueden ser noticias,
avisos, efemérides, sitios Web, servicios, etc. Estos articulos pueden traer adjunto
imé&genes, sonidos, videos.

Caso de uso Contenido
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» Publicacién Informacién

Médulo de Informacién: En este mddulo se encapsula todo lo referente al proceso

involucrado de las informaciones antes de su publicacién, es decir, adicionar un
articulo, editar un articulo y aprobar un articulo. Estos articulos pueden ser noticias,

avisos, efemérides y sitios Web, etc.

Caso de uso Contenido

» Aprobar Contenido.
Aprobar Solicitud de Publicacion.
Actualizar Contenido.

Adicionar Contenido.

vV V V V

Enviar Solicitud de Publicacion.

2.3.11 Vista de refinada de la arquitectura del sistema
En el siguiente diagrama se muestra la arquitectura logica del sistema, en la cual se
representa como se interconectan mediante una interfaz los diferentes y principales

subsistemas y paquetes del sistema.
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Fig. 6 Vista Refinada de la Arquitectura del Sistema
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Capa de Presentacion

Contiene a:

» Subsistema Presentacion.

Capa de Negocio

Contiene a:

Subsistema Entrada de Seguridad.
Subsistema Localizador de Servicios.
Paquete Gestion de Informacion.
Paquete Gestion de Usuarios.

Paquete Gestion de Publicacion.

vV VYV V V V V

Paquete Servicios.
Capa de Datos
Contiene a:

» Paquete Acceso a Datos.

Subsistema de Presentacion

Este subsistema contiene todas las paginas dindmicas con las que el usuario interactia
para solicitar y ejecutar los servicios prestados por el sistema, verificando que los datos
entrados son los solicitados por los servicios, estas paginas son construidas por Plone,

que es el sistema gestor de contenido utilizado.

Subsistema Entrada de Seguridad

Este subsistema tiene como obijetivo controlar el acceso de los usuarios a los diferentes

servicios brindado por el sistema.
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Subsistema Localizador de Servicios
Este subsistema tiene la funcionalidad de localizar los servicios y productos del sistema
y que son solicitados por el usuario, en €l se almacenan todas las informaciones

referentes a cada uno de ellos.

Paquete Gestion de Usuarios
En este paquete se engloba todo lo referente a la autenticacion y gestion de los
usuarios. Cuenta con productos como el LDAPMultiPlugins que contiene Plugins para

gestionar usuario de un servidor LDAP,

Paquete Gestidon de Publicacion

En este paquete se engloba todo lo referente a la publicacién de contenido, por ejemplo
avisos, sitios Web, servicios, etc. Este paquete permite la publicacién de informacion
automaticamente, para esto, el productor debe especificar la fecha de publicacion y la

de expiracion.

Paquete Gestion de Informacion

En este paquete se encuentra todo lo referente al proceso de almacenamiento de
contenidos en el sistema, es decir, un usuario con un determinado perfil habilitado
puede adicionar, aprobar, actualizar contenidos como noticias, efemérides, avisos y/o

solicitar la publicacion de un determinado servicio o sitio Web.

Paquete Servicios
En este paquete se englobaran varios servicios que el sistema debera permitir, como la
busqueda general o especifica de contenido mediante el uso del producto LiveSearch,

el servicio de estadisticas del portal entre otros.
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Paquete Acceso a Datos

Es el encargado e interactuar con la base de datos de la aplicacion, haciendo uso de
ZSQLMethods y ZPoPyDa. El producto ZSQLMethods, son los métodos que almacenan
las consultas estaticas o dinamicas de acceso a la base de datos relacional (mysql,
postgresql, oracle, etc.). Abstraen el motor de base de datos que vaya por debajo a
través de un adaptador, creando una capa transparente de consultas SQL. El ZPoPyDa
es un adaptador de base de datos que permite conectar los ZSQLMethods contra una
base de datos PostgreSQL. Al igual que el producto anterior, requiere que los mdédulos

de python de acceso a base de datos PostgreSQL estén instalados.

2.3.12 Paquetes Arquitectonicamente Significativos del Sistema

Los subsistemas estdn compuestos por clases, las cuales se encuentran agrupadas en
paquetes para lograr un mejor entendimiento y comunicacion entre los diferentes
miembros de desarrollo y los usuarios finales. En el siguiente diagrama se muestra

como se van a empagquetar las diferentes clases del sistema.
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Fig. 7 Paquetes Arquitectonicos del Sistema

2.3.13 Diagrama de Clases del Caso de Uso Arquitecténicamente Significativo
(CUAS) Adicionar Contenido.
En esta seccion se ha seleccionado el caso de uso Adicionar Contenido, debido a que

es una de las principales funcionalidades del sistema Intranet 2 lo que lo convierte en
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un caso de uso critico, y, por tanto, arquitecténicamente significativo. En la siguiente

figura, se muestra el diagrama de clases del caso del disefio de uso Adicionar

Contenido.
.. I = & ——
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Fig. 8 Diagrama de Clases del CUAS Adicionar Contenido
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2.3.14 Vista de Procesos
La vista de procesos muestra los principales procesos que el sistema debe tener

integrado. Estos procesos se encuentran agrupados por modulos en dependencia de su

funcionalidad.

Moédulo de Acceso: Este mddulo tiene como objetivo mantener el control de acceso al

sistema.

Comprobar Nivel de Acceso: Permite chequear los privilegios de los usuarios, evitando

que estos accedan a areas o servicios a los cuales no tienen autorizacion.

Médulo Gestién de Usuario: En este modulo se realizaran todos los procesos
involucrados en la edicién y agregacion de usuarios, es decir, mediante este modulo el
administrador o Web master puede Adicionar usuarios, Editar perfiles de usuarios,
Eliminar usuarios. Para poder realizar los procesos de editar y eliminar el Web master
tiene que buscar los usuarios, para esto, se incluye un proceso que permitira obtener el

usuario deseado, denominado Seleccionar Usuarios.

Adicionar Usuarios: Este proceso le permite al administrador adicionar usuarios a la

base de datos de la aplicacion, especificandole el nivel de acceso.

Seleccionar Usuarios: Es un proceso utilizado para seleccionar un usuario de la base

de datos.

Editar Usuarios: Mediante este proceso se editan los perfiles del usuario, es decir, sus

datos. El Web-master (administrador) es el Unico que puede cambiar el nivel de acceso

al usuario.

Eliminar Usuarios: Por medio de este proceso el administrador elimina de la base de

datos a los usuarios.
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Médulo de Publicacion: Mediante este modulo el Productor o Web-master
(administrador) puede publicar los contenidos aprobados por la comision editorial, para
realizar esta operacion, este usuario debe realizar primeramente una blsqueda para

seleccionar aquellas informaciones que apareceran publicadas en el portal.

Seleccionar Contenido: Es un proceso que permite seleccionar de la base de datos de

la aplicaciéon aquellos contenidos aprobados por la comision editorial y que aln no se

han publicado.

Mdédulo Informacion: Este mdédulo permite realizar la agregacién de noticias, avisos,
efemérides, sitios Web, servicios, etc. Operaciones necesarias para la publicacién de

articulos. Los procesos son agrupados por categorias.

Categoria Noticias

Agregar Noticias: Los productores hacen uso de este proceso para adicionar las

noticias que se publicaran en el portal.

Buscar Noticias: Es un proceso que permite buscar las noticias almacenadas en la base

de datos

Editar Noticias: Una vez seleccionada la noticia el editor se encarga de realizar los

arreglos atendiendo a las normas de publicacién establecidas por el sistema.

Aprobar Noticias: La comision editorial selecciona las noticias pendientes y comprueba

que éstas cumplan con las normas establecidas para su aprobacion.

Eliminar Noticias: Es un proceso que utiliza el administrador en caso de que se desee

eliminar una noticia almacenada en la base de datos.
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Categoria Efemérides

Editar Efemérides: Al igual que las noticias, las efemérides pasan por un proceso de

edicién antes de su publicacion, este proceso lo lleva a cabo el editor.

Agregar Efemérides: Al igual que las noticias, los productores se encargan de adicionar

las efemérides mediante este proceso.

Aprobar Efemérides: Una vez editadas las efemérides, la comision editorial chequea y

aprueba las propuestas.

Buscar Efemérides: El propésito de este objetivo es mostrar las efemérides

almacenadas en la base de datos, esta seleccion depende del criterio de busqueda del

actor.

Eliminar Efemérides: Es llevado a cabo por el administrador cuando se desea eliminar

una efeméride de la base de datos.

Categoria Avisos

Agregar Avisos: Es un proceso que permite que los responsables de areas puedan

adicionar avisos y especificar a quienes van dirigidos.

Buscar Avisos: Proceso que se utiliza para obtener los avisos almacenados.

Eliminar Avisos: Proceso ejecutado por el administrador para eliminar un aviso de la

base de datos.
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Categoria Sitios Web

Agregar Sitios Web: Es un proceso utilizado por los responsables de areas, mediante el

cual solicitan la publicacién de los sitios Web pertenecientes a las diferentes areas de la

universidad.

Buscar Sitios Web: Se utiliza para observar cuales son los sitios que se encuentran

almacenados en la base de datos.

Editar Sitios Web: Proceso que permite actualizar las informaciones relacionadas con

los sitios Web.

Eliminar Sitios Web: Es un proceso que permite eliminar los sitios Web de la base de

datos.

Categoria Servicios

Adregar Servicios: El administrador se el responsable de incluir diversos servicios

prestados por otros sistemas.

Buscar Servicios: ElI administrador hace uso de este servicio para obtener los servicios

almacenados.

Editar Servicios: Mediante este proceso se actualizan las informaciones referentes a los

servicios almacenados.

Eliminar Servicios: Se emplea para quitar un servicio de la base de datos.

Modulo de Publicacion: Este modulo permite publicar los articulos pendientes. Esta

publicacion la realiza el Web master, aunque el sistema puede realizar la publicacion de
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informaciones automaticamente, introduciéndole una fecha de publicacién, al igual que
para su archivamiento. Estos articulos apareceran en la pagina de acceso del portal en

los SimplePortlet correspondientes.

Publicar de Avisos: EI Web master selecciona los avisos que desea publicar y

especifica en que area del portal se mostraran.

Publicar Sitios Web: EI Web master selecciona los sitios que se publicara en el portal y

el lugar donde se mostraran.

Publicar Servicios: El Web master selecciona los servicios que se publicara en el portal

y el lugar donde se mostraran.

2.3.15 Vista de Despliegue
El modelo de despliegue define la arquitectura fisica del sistema mediante la

representacion de nodos interconectados, en los que se muestran la asignacion de los
componentes ejecutables a los nodos. Estos nodos son elementos hardware sobre los

cuales pueden ejecutarse los elementos software.
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Diagrama de Despliegue
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Nodo Cliente

Fig. 10 Diagrama de Despliegue

Las estaciones de trabajo de los clientes deben poseer un navegador (browser) capaz

de visualizar html. Dicho nodo debe ser un computador personal que tenga Netscape,

Internet Explorer o Mozilla, que posea por lo menos un procesador Pentium, 32 MB de

memoria RAM, un monitor VGA.

Nodo Servidor de Aplicaciones

En este nodo se encuentra el servidor Web Apache, es donde se va a encontrar todas

las paginas servidoras de la aplicacion. Aqui es donde se publicara el sitio de la Intranet
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2. Contendra todos los productos y servicios que el sistema ofrecera que permitiran la

realizacion toda la l6gica del negocio.

Nodo Servidor de Datos

En este nodo se situara los mecanismos de almacenamiento.

Conexiones

Conexioén entre el Nodo Cliente v el Nodo Servidor de Aplicaciones

La conexibn entre los nodos cliente y el servidor de aplicaciones se realizara mediante

los protocolos http.

Conexioén entre el Nodo Servidor de Aplicaciones v el Nodo Servidor de Datos

La conexion entre estos dos nodos se producira mediante los protocolos TCP / IP.

Protocolos

> http (HyperText Transfer Protocol): Es un protocolo de transferencia de hipertexto
es el protocolo usado en cada transaccion de la Web (WWW). El hipertexto es el
contenido de las paginas Web, y el protocolo de transferencia es el sistema
mediante el cual se envian las peticiones de acceso a una pagina y la respuesta con
el contenido. También sirve el protocolo para enviar ‘informacion adicional en ambos
sentidos, como formularios con campos de texto. HTTP es un protocolo sin estado,

es decir, que no guarda ninguna informacién sobre conexiones anteriores.

2.3.16 Vista de Implementacién
La vista de implementacion describe como se implementan los componentes fisicos

mostrados en vista de distribucién agrupandolos en subsistemas organizados en capas,

ilustra, ademés las dependencias entre éstos. Basicamente, se describe el mapeo
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desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes

fisicos.

Producto a que no se encuentra definida completamente la Arquitectura de Informacion
de la Intranet 2, y que se va a utilizar a Zope / Plone para la construccion del sistema,
esta vista queda omitida, pues, las funcionalidades béasicas antes descriptas se
realizaran mediante la utilizacion de los diferentes productos disponibles en Internet

para Plone.

2.4 Conclusiones
El propoésito de desarrollar la arquitectura de software es, primeramente crear la

estructura o el esqueleto del sistema que cohesiones las funcionalidades mas criticas y
relevantes, y que sirva de soporte a al resto de las funcionalidades finales. Luego
realizar el ensamblamiento de las distintas partes. Todo esto hace del disefio de un
software particular una tarea generalmente Unica. La arquitectura de software
constituye un documento guia, que se define a partir de un conjunto de requisitos
criticos funcionales, de rendimiento o de calidad, donde se especifica detalladamente
los principales componentes que integran el sistema y como se relacionan entre si,

facilitando el entendimiento de cada uno de los miembros del equipo de desarrollo.
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Capitulo 3 Evaluando la Arquitectura de Software

Introduccién

Por lo regular, al final del desarrollo del software se conoce si éste cumpliéo o no con al
menos un atributo de calidad que se especificaron en los requerimientos no funcionales,
lo que implica tomar demasiados riesgos innecesarios. Para evitar estos riesgos es

recomendable realizar evaluaciones a la arquitectura durante su disefio.

Realizar un buen disefio de arquitectura de software garantiza que el sistema cumpla
con uno o varios atributos de calidad, este disefio puede determinar el éxito o el

fracaso de un sistema de software

3.1 Evaluando una arquitectura
Uno de los factores que determina el éxito o el fracaso de software es su arquitectura,

es decir, la estructura del sistema. Si la arquitectura ha sido bien disefiada, entonces,
garantiza que el sistema cumpla con uno o varios atributos de calidad, como por

ejemplo confiabilidad, seguridad, etc.

3.1.1 ¢Por qué es necesario evaluar una arquitectura de software?
Evaluar una arquitectura de software sirve para prevenir todos los posibles desastres de
un disefio que no cumple con los requerimientos de calidad y para saber que tan

adecuada es la AS disefiada para el sistema.

Una evaluacion de una arquitectura no da un Sl o un NO, si es buena o mala, o una
calificacion, expresa donde esta el riesgo, es decir, fortalezas y debilidades

identificadas de la AS.
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Después de una evaluacién de una arquitectura de software, se pueden tomar algunas
decisiones como: si se puede seguir el proyecto con las areas de debilidad dadas en la

evaluacion, si hay que reforzar la AS o si hay que comenzar de nuevo toda la AS.

3.1.2 ¢ Cuando es recomendable evaluar la arquitectura?

La evaluacion clasica de la arquitectura se realiza cuando ésta se encuentra
especificada totalmente y no se ha iniciado su implementacion. La arquitectura puede

ser evaluada en cualquier momento de desarrollo.

Existen dos variaciones utiles para realizar esta evaluacion, la evaluacion temprana y la

evaluacion tardia [14].

La evaluacion temprana

Para realizar esta evaluacidbn no es necesario que la arquitectura se encuentre
completamente especificada. Esta evaluacion permite efectuar decisiones sobre la
arquitectura en cualquier nivel, puesto que se pueden imponer cambios arquitectonicos

producto de una evaluacion en funcion de los atributos de calidad esperados.

La evaluacion tardia

Se realiza cuando la arquitectura del sistema se encuentra establecida y se ha
terminado su implementacion, es decir, en el momento de adquisicion de un sistema ya
terminado. Se considera por parte de los autores que la evaluacién en este punto es
muy importante y Util, puesto que puede observarse el cumplimiento de los atributos de

calidad asociados al sistema y cOmo sera su comportamiento general.

La evaluacion de la arquitectura de software debe realizarse cuando esta contiene
suficientes elementos como para justificarla. Una buen momento para determinar

cuando realizar la evaluacion es cuando el equipo de desarrollo comienza a tomar
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decisiones que dependen de la arquitectura y que el costo de no tenerlas en cuenta son

mayores que el costo de realizar una evaluacion

3.1.3 ;Quiénes participan en la evaluacion?

Generalmente, las evaluaciones son realizadas por miembros del equipo de desarrollo,
por ejemplo el arquitecto, el disefiador y el administrador de proyecto. Aunque pueden
existir excepciones, donde las pruebas son realizadas por un grupo de personas

especialistas.

El cliente también se interesa por las evaluaciones, pues en dependencia de los
resultados obtenidos durante las pruebas puede decidir si se continua o no con el

proyecto.

3.1.4 Resultado de la evaluacion

La evaluacion de la arquitectura produce un informe, el cual varia en dependencia del

método utilizado. Este informe produce respuesta a dos tipos de preguntas.

> ¢ Es esta arquitectura adecuada para el sistema para el cual fue disefiada?

» ¢Cual de las arquitecturas propuestas es la mas adecuada para el sistema?
Una arquitectura es adecuada cuando cumple dos criterios

> El sistema resultante cumple con los objetivos de calidad.

» El sistema puede ser construido con los recursos disponibles, es decir, es

construible.

La evaluacién de la arquitectura no produce resultados cuantitativos, no es de interés

conocer la cantidad de transacciones por segundos debido a que el sistema adn no
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estd implementado. Lo que interesa es aprender como un atributo de calidad es

afectado por una decisiéon de disefio arquitecténico.

3.1.5 ¢ Por qué cualidades puede ser evaluada una arquitectura?

Los atributos de calidad son requerimientos adicionales del sistema que hacen

referencia a caracteristicas que éste debe satisfacer.

Algunos de los atributos por los cuales puede ser evaluada una arquitectura son:

Disponibilidad (Availability). Es la medida de disponibilidad del sistema para el uso.

Desemperiio (Performance). Es el grado en el cual un sistema o componente cumple

con sus funciones designadas, dentro de ciertas restricciones dadas, como velocidad,
exactitud o uso de memoria. (IEEE 610.12).

Confiabilidad (Reliability). Es la mediada de la habilidad de un sistema a mantenerse

operativo a lo largo del tiempo

Sequridad (Security). Es la mediada de la habilidad del sistema para resistir a intentos

de uso no autorizados y negacién del servicio, mientras se sirve a usuarios legitimos.

Portabilidad (Portability). Es la habilidad del sistema de ser ejecutado en diferentes

ambientes de computacion. Estos ambientes pueden ser hardware, software o una

combinacion de los dos.

3.2 Técnicas de evaluacion
Existen varias técnicas que permiten realizar evaluaciones a la arquitectura, estas se

clasifican en cualitativas y cuantitativas.
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En las técnicas de evaluacion cualitativas se pueden utilizar escenarios, cuestionarios o

listas de verificacion. Mientras que en las técnicas de evaluacion cuantitativas se

pueden emplear meétricas, simulaciones, prototipos, experimentos 0 modelos
matematicos.
o
i
s Cosscs CHC SRt Frotoies Mo ot
analysis Cofiabilidad Colas

La mayoria de los métodos de evaluacién utilizan escenarios,
especificas de pasos que involucran el uso o la modificacién del sistema. Por lo regular,
las técnicas de evaluacion cualitativas son usadas cuando la arquitectura se encuentra

en construccion, mientras que las técnicas de evaluaciéon cuantitativas, se usan cuando

Fig. 11 Técnicas de Evaluacion

la arquitectura ya ha sido implantada.

gue son secuencias
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3.3 Evaluando la arquitectura de software propuesta
La evaluaciéon para la arquitectura de software propuesta en este trabajo se realizara

mediante el uso del método ARID (Active Review Intermediate Designs), que es un
hibrido del método ARD (Active Design Review) y ATAM (Architecture Trade-Off
Method). ARID constituye un método conveniente para la evolucion de disefios
parciales en las etapas tempranas del desarrollo y la técnica de evaluacion basada en

escenario.

Del método ATAM tomaremos la idea de usar escenarios generados por los
involucrados con el sistema, y del ARD no quedamos con la participacion activas de los
empleados, ya que resulta conveniente la fidelidad de las respuestas que se obtienen

de los involucrados en el desarrollo.

La solucién de arquitectura que se propone en este trabajo se encuentra especificada a
alto nivel, es decir, un disefio poco detallado. Esta especificacion a alto nivel impide la
seleccién de escenarios que permitan validar si la arquitectura disefiada satisface a
requisitos especificos. Como resultado de esto se realizara la evaluacion atendiendo a

como responden las vistas seleccionadas antes los principales atributos de calidad.
En esta evaluacion se analizaran los siguientes escenarios:
Seguridad del sistema

Portabilidad
Modificabilidad

vV V V V

Rendimiento del sistema

Sequridad del sistema. En la vista de despliegue se muestra los puntos de contactos

con el exterior, asi como el software encargado de establecer la interaccién. También
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se muestra donde los objetos de autenticacién son manejados, tarea que realiza el

servidor de aplicaciones Zope.

Portabilidad. Para la construcciéon del sistema se empleara la plataforma de desarrollo
Zope, plataforma que puede ejecutarse en las plataformas de sistemas operativos mas
utilizados como GNU/Linux, FreeBSD, Windows NT/2000/XP, etc.

Modificabilidad. Para analizar el impacto que puede tener un cambio en el sistema se

puede consultar la vista légica, donde el uso de las capas muestra como un cambio en
una capa mas baja puede ser ocultado detras de sus interfaces y no impactara las

capas encima de ella.

Rendimiento del sistema. Se debe consultar la vista de procesos para analizar la

concurrencia en el sistema. También se puede observar la vista de despliegue.

3.4 Conclusiones
Producto a que la arquitectura de sistema esta débilmente detallada, en este capitulo se

realizd6 una pre-evaluacién de la arquitectura propuesta y descrita en el Capitulo 2,
mostrando como se puede analizar el cumplimiento los atributos de calidad atendiendo

a cada una de las vistas desarrolladas.
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Conclusiones

La investigacion realizada muestra que en el campo de la arquitectura de software no
hay consenso generalizado en cuanto a los conceptos méas importantes, ni a la forma
de documentar la arquitectura. La descripcion de la arquitectura no incluye informacion
que sea sOlo necesaria para validar o verificar la arquitectura. Por tanto no tiene casos
o procedimientos de pruebas, y no incluye una vista del modelo de prueba. Esta debe
mantenerse actualizada a lo largo de la vida del sistema para reflejar los cambios y las
adiciones que son relevantes para la arquitectura. Estos cambios son normalmente

secundarios y pueden incluir:

La identificacion de nuevas clases abstractas e interfaces.
La adicién de nueva funcionalidad a los subsistemas existentes.

La actualizacion a nuevas versiones de los componentes reutilizables.

YV VY V V

La reordenacion de la estructura de procesos.

La propuesta de solucion presentada en este trabajo ha permitido realizar una
documentacion adecuada de la arquitectura de software del sistema que se desea
construir, la cual es comprendida por los miembros del equipo de desarrollo. La
evaluacion de la arquitectura muestra el cumplimiento del objetivo del presente trabajo,
ya que permite la elaboracion de un sistema portable, con una interfaz sencilla y bien
estructurada, haciéndola mas usable y comprensible para el usuario, garantiza la

accesibilidad y seguridad de las informaciones y servicios contenidos en el mismo.
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Recomendaciones

Con el objetivo de ampliar y de lograr una mejor comunicacioén entre los miembros de
desarrollo y los usuarios finales sobre la arquitectura de software propuesta en este

trabajo se recomienda:

> Incluir en etapas posteriores del proyecto nuevos estilos que resulten de interés y
gue permitan un mejor entendimiento de como seran transformado los datos en el
sistema.

» Completar la vista logica realizando un diagrama de colaboracién en donde se
muestre la interaccién del usuario y las principales clases del sistema.

» Desarrollar las vista de implementacién en etapas posteriores del proyecto.

» Crear un equipo como miembro del grupo de trabajo que se encargue de estudiar y
aplicar los métodos de evaluacién de arquitectura de software mas importantes.

> Elaborar un documento en el que se especifique de forma detallada las interfaces de
los elementos representados en las vista de la arquitectura propuesta.

> Aplicar la arquitectura de software propuesta en otras instituciones, por ejemplo
Instituto Politécnico de Informatica (IPI), Mini UCI que requieran el uso de una

intranet semejante a la de la UCI.
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Anexos
Anexo 1: Entrevista

Estimado usuario, a continuaciéon se presentan una serie de cuestionarios que usted
bebe responder con el propésito de obtener un Portal con sus preferencias, es

importante sea cuidadoso a la hora de responder. Gracias por su colaboracion.

1. ¢Cbébmo desea el disefo de la interfaz?
a. Sin columnas
b. Divido en dos columnas

c. Divido en tres columnas

2. Desea que el portal contenga banner.
a. Si__
b. No
¢En que posicién desea que aparezcan?
c. Arriba__
d. Abajo
e. lzquierda___

f. Derecha

3. ¢Qué colores desea que tenga el portal?
a. Frescos
b. Céalidos

c. ¢Cuales?

4. ¢;Qué CMS desea que se emplee en el desarrollo de la Intranet?

a. PLone
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b. Xoops
c. Drupal
d. Otro

5. ¢Qué idioma desea como primario?

a. Espafol
b. Ingles
c. Otro

6. ¢Qué leguaje de programacion desea?

a. Python
b. PHP
c. Java
d. Otro

7. ¢Qué Sistema Gestor de Bases de Datos desea?
a. PostgreSql
b. MySql

c. Oracle
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Anexo 2: Cuestionario

Estimado usuario, con el objetivo de determinar el grado de acercamiento sobre ¢como
debera estar confeccionada la intranet de la universidad? para compensar todas sus
necesidades se han elaborado un conjunto de preguntas para determinar los principales

puntos que el sistema debera contar. Gracias por su colaboracion.

Marque con una X aquellas opciones que usted estime que deben estar presente en la
aplicacién. En caso de que valore, usted puede realizar proposiciones que contribuyan

en el cumplimiento de las metas trazadas.

Cuestionario
¢ El portal deberé estar disponible todo el tiempo?
¢ El portal debera tener un disefio consistente y uniforme?
¢Usar colores agradables y refrescantes para el disefio?
¢ El disefio del portal ofrece minimas distracciones?
¢El portal deberéd informar la ubicacién del usuario?
¢ El portal debera permitir acceder a la ayuda desde cualquier lugar del sitio?

JEl portal deberd mostrar los servicios a los que puede acceder los

usuarios?
¢ El portal debera permitir el acceso a otros sitios ?
¢ La estructura del portal debera ser entendible?

¢El portal mantiene en todo momento la misma estructura de interfaz al usuario?

¢El portal debera permitir la personalizacion del idioma?

¢ El contenido publicado deberé ser confiable?

¢La informacién contenida en el portal es exacta y relevante?
¢Lainformacién contenida en el portal es rica en detalles?

¢El portal debera mostrar mensajes de confirmacion?
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¢La estructura del mensaje debera ser cortés?

¢El tiempo de respuesta debera ser el minimo?

¢ Diferentes caminos conducen al mismo sitio?
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Glosario de Términos

Session data manager (control de sesiones): A través de este producto podemos llevar

un control de sesion de los usuarios que estan conectados a nuestra Web, e incluso
almacenar datos relevantes de la sesién del usuario, aunque almacenar datos
importantes en una sesion no es muy conveniente, debido a la facilidad con la puede

acceder a esta informacién un intruso.

ZSQLMethods: Son los métodos que nos almacenan las consultas estaticas o
dinamicas de acceso a la base de datos relacional (mysql, postgresql, oracle, etc.).
Abstraen el motor de base de datos que vaya por debajo a través de un adaptador,

creando una capa transparente de consultas SQL.

ZPoPyDa: Adaptador de base de datos que nos permite conectas los ZSQLMethods
contra una base de datos PostgreSQL. Al igual que el producto anterior, requiere que

los modulos de python de acceso a base de datos PostgreSQL estén instalados

Virtual Host Monster: Producto que nos permitirda acceder a Zope de una manera

transparente a través de Apache (o con Medusa) mapeando las direcciones URL que
nosotros queremos ofrecer al usuario hacia el directorio Zope el cual debe de servirla.
Resumiendo, para entendernos, permite servir varios dominios virtuales a partir de una

Unica instalacion de Zope; ya sea con la ayuda de Apache o sin ella.

ZEO. Cuando las peticiones a nuestro sitio aumentan en gran medida, de manera que
la carga de nuestro procesador es muy alta, podemos utilizar ZEO para distribuir la
carga entre otras instancias de Zope instaladas en maquinas diferentes comunicadas

entre si, actuando a modo de cluster.
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LDAP: son las siglas de Lightweight Directory Access Protocol. Como su propio nombre
indica, es un protocolo ligero para acceder al servicio de directorio, especialmente al
basado en X.500. LDAP se ejecuta sobre TCP/IP o sobre otros servicios de

transferencia orientada a conexion.
Framework: Es un marco de trabajo definido en la cual otro software puede ser

construido, puede incluir soporte de programas, bibliotecas, entre otros software para

ayudar a desarrollar o unir componentes de un proyecto.
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