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Resumen

El presente trabajo de diploma esta enmarcado en el proyecto Productivo SACGIR de
la Universidad de las Ciencias Informaticas, en la facultad 9; debido al convenio Cuba-

Venezuela en la rama de la industria del petréleo.

La solucion propuesta es disefiar una Arquitectura de Software, linea base para el
proyecto SACGIR, el cual tiene como objetivo la gestion de datos de Refinacion, debe
cumplir con los requerimientos del negocio y facilitar los procesos claves del mismo,
ademés, de permitir el control de acceso a datos, funcionalidades de consulta,
reporte de informacion, brindar vistas de indicadores para la evaluacién de los mismos

y almacenar los datos histéricos.

Este trabajo contiene un estudio de los principales elementos que constituyen la
Arquitectura de Software, partiendo de sus principales conceptos, tendencias de los
patrones y estilos arquitectonicos, ademas de las herramientas de modelado y
desarrollo, asi como los Frameworks de desarrollo para la Web, Entorno de Desarrollo

(IDE), lenguaje de Programacion y Gestor de Base de Datos.
El sistema SACGIR cuenta con cinco médulos, con responsabilidades cada uno.
A través del Documento de Descripcién de la Arquitectura se describe la solucion

arquitecténica del sistema, incluyendo ademas otros artefactos como son las vistas

arquitectonicas definidas por la metodologia RUP.
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Situacion Problematica

Vivimos en un mundo unipolar donde los grandes monopolios, encabezados por el
gobierno de los Estados Unidos, poseen las mayores riquezas del mundo;
enriquecidos a costa de los paises subdesarrollados, que sin maquinarias necesarias
para la explotacién de los yacimientos minerales, son saqueados por estos grandes
paises industrializados.

Un ejemplo de este saqueo, era la situacion que afrontaba la Republica Venezolana a
finales del siglo XX, que era un abastecedor seguro del llamado oro negro de los
Estados Unidos, sin recibir un precio justo, ni ser duefio absoluto de sus refinerias,
este pais era titere de los antojos consumistas estadounidenses.

Con la llegada del Presidente Hugo Chavez Frias a Venezuela la situacion hoy en dia
es diferente, aplicé leyes socialistas a favor de su pais, siendo una de las mas
importantes: La Nacionalizacion de las Industrias Petroquimicas, trayendo esta una
nueva tarifa de adquisicién del combustible para los EEUU.

La respuesta del gobierno estadounidense fue una politica sucia, apoyando a la
oposicion del pais venezolano para crear un caos que llevara al colapso del nuevo
gobierno. Como resultado de esta politica en el afio 2002 se produce el paro de las
industrias del petréleo (PDVSA), saboteandose los sistemas de comunicaciones,
sistemas de gestién y control de la compra y venta de los derivados del petréleo.

Esta situacién no tuvo grandes acontecimientos, muy pronto el gobierno venezolano
retomo el control de todo, incluyendo las refinerias. Pero algo grave habia ocurrido,
varias personas que mediaban con los equipos de almacenamientos de informacion,
habian abandonado sus puestos de trabajos sin dejar las claves de accesos a estos
servidores.

El gobierno venezolano toma medidas urgentes y la principal es pedir ayuda al
gobierno cubano debido a sus estrechas relaciones que existen entre los hermanos
paises, la cual fue cambiar la plataforma de software propietario al software libre.

El gobierno cubano le asignoé la responsabilidad de asumir este importante proyecto a
la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), con el objetivo de darle solucién con
la calidad requerida en el menor tiempo posible.

Con la ayuda brindada por los especialistas se detecta que en la Gerencia de
Planificacion y Gestion de Refinacién de PDVSA existen varios sistemas propietarios
(SIMP, START) entre otros, que proporcionan informacion de forma separada y que
son almacenadas en diferentes bases de datos, esta informacion es brindada a los
directivos de la empresa en diversos formatos, lo cual dificulta el analisis y

procesamiento de la informacién. La solucion a esta problematica es crear un sistema
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automatizado Unico para la gestion de datos de Refinacion que cumpla con los
requerimientos del negocio y facilite los procesos claves del mismo, ademas, que
permita el control de acceso a los datos, funcionalidades de consulta, reporte de
informacion, vistas de indicadores para la evaluacion de los mismos y almacene los

datos historicos.

A partir de toda esta informacion recopilada, se crea a finales del 2006 en la facultad
nueve de la universidad, el proyecto llamado “Sistema Automatizado de Control de
Gestion de Indicadores de Refinacion”, SACGIR.

Problema cientifico
¢ Como disefiar una arquitectura robusta y flexible a la vez, que permita responder a

las necesidades del control de indicadores de refinerias?

Objeto de estudio
Proceso de disefio de una arquitectura basada sobre plataforma de software libre

para el proyecto Sistema Automatizado de Control y Gestion de Indicadores de
Refineria (en lo adelante SACGIR).

Objetivo general
Diseflar una arquitectura de software para el proyecto SACGIR, que permita al grupo

de desarrollo tomar decisiones sobre los aspectos dinamicos y estaticos mas
significativos de la organizacion del sistema, la seleccion de elementos estructurales
mediante los cuales se compone dicho sistema, sus interfaces, comportamiento; y que
permita a los desarrolladores conocer la estructura del sistema que se esta

desarrollando.

Objetivos especificos
» Definir un marco arquitecténico que permita el desarrollo, de forma paralela,

de la aplicacién en cada una de las capas logicas.
» Definir patrones de disefio (tiles para el proyeto, segin los problemas

recurrentes que aparezcan durante el desarrollo del mismo.
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Campo de accién
El disefio y descripcion de la arquitectura base para el desarrollo del sistema SACGIR.

Hipotesis
Si se define un marco arquitecténico con la seleccién de patrones adecuados se

lograra el disefio de una buena arquitectura robusta y flexible que responda a las

necesidades del sistema a implementar.

Tareas de investigacion:
» Realizar un estudio del negocio que permita identificar algunas propuestas de

los estilos arquitecténicos.

» Investigar las diferentes propuestas arquitectdnicas a partir de consultar la
bibliografia especializada.

» Comparar las distintas propuestas de arquitecturas consultadas, teniendo en
cuenta aspectos positivos, negativos.

> Revisar bibliografia cientifica tedérica usada en el desarrollo de arquitecturas
para sistemas sobre plataforma Web.

> Identificar patrones arquitecténicos a utilizar, asi como fundamentacién y
aplicacion de estos patrones.

» Definir las herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo.

» Disefar una propuesta arquitectonica que cumpla con los requerimientos de la
aplicacion y que garantice el desarrollo paralelo y la reutilizacion de

componentes de la misma.

Para realizar dichas tareas de investigacion se tiene en cuenta varios

métodos:

Métodos teoricos:
» Andlisis y Sintesis: Para el procesamiento de la informacion y arribar a las

conclusiones de la investigacion, asi como precisar las caracteristicas del

modelo arquitectonico propuesto.

» Historico — Logico: Para determinar las tendencias actuales de desarrollo de los

modelos y enfoques arquitectdnicos.
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Capitulo 1

Estado del Arte y Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccién

En este capitulo se abordara sobre el analisis del estado del arte de la Arquitectura de
Software(AS en lo adelante), partiendo del estudio de sus principales conceptos,

tendencias de los patrones y estilos arquitecténicos.

1.2 La Arquitectura de Software

La AS (1) es uno de los grandes temas de hoy en dia en la Ingenieria de Software, es
la organizacién fundamental de un sistema encarnado en sus componentes!?, las
relaciones entre ellos, el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucién.
La AS aporta una vision abstracta de alto nivel, posponiendo el detalle de cada uno de
los modulos definidos a pasos posteriores del disefio. (2)

Edsger Dijkstra (3) propuso que se establezca una estructuracion correcta de los
sistemas de software antes de lanzarse a programar, escribiendo codigo de cualquier
manera.

Fred Brooks utilizaba el concepto de arquitectura del sistema para designar “la
especificacion completa y detallada de la interfaz de usuario” y consideraba que el
arquitecto es un agente del usuario, igual que lo es quien disefia su casa. (4)

De forma general una arquitectura de software se selecciona y disefia con base en
objetivos y restricciones. Los objetivos son aquellos prefijados para el sistema de
informacioén, pero no solamente los de tipo funcional, también otros objetivos como la
mantenibilidad, adaptabilidad, flexibilidad e interacciébn con otros sistemas de
informacién. Las restricciones son aquellas limitaciones derivadas de las tecnologias
disponibles para implementar sistemas de informacion. Algunas arquitecturas son mas
recomendables de implementar con ciertas tecnologias mientras que otras tecnologias
no son aptas para determinadas arquitecturas.

Se puede decir también que la AS establece los fundamentos para que los
desarrolladores de un proyecto de software trabajen en una linea comin que permita
alcanzar los objetivos del sistema de informacion, cubriendo todas las necesidades.
Con lo anteriormente expuesto se puede inferir que la AS es el disefio de mas alto

nivel de la estructura de un sistema, brinda una vista general del mismo que se puede

! La idea de “componente” no es la de la correspondiente tecnologia de desarrollo (COM, CORBA Component Model,

EJB), sino la de elemento propio de un estilo (los estilos se abordard mas adelante).

100




' SACGIR

Saltrmd Atomat2 300 pavs of Contrid On Gastitn
§ o tncacines de Retracin POVSA

ver como un todo antes de comenzar el andlisis del sistema. Esta compuesta por
componentes, definiendo el ¢qué? de la aplicacion, posee relaciones y restricciones
que definen el ¢cémo? realizar la aplicacion, posee también requerimientos tanto
funcionales (RF) como no funcionales (RNF) ligada mas a este Ultimo que junto a las
decisiones significativas definen el ¢por qué? de las decisiones a tomar. Ademas,
permite a los miembros del grupo de desarrollo encaminar el producto por una linea de

trabajo comuan, logrando alcanzar los objetivos propuestos.
1.3 Patrones

1.3.1 Definicion de Patrones

Los desarrolladores con experiencia acumulan un repertorio tanto de principios
generales como de soluciones basadas en aplicar ciertos estilos que les guian en la
creacion de software. Estos principios y estilos, si se codifican con un formato
estructurado que describa el problema y la solucién, y se les da un nombre, podrian
llamarse “Patrones”.

De manera mas simple un patrén es un par problema/solucion con nombre, que se
puede aplicar en nuevos contextos; con consejos acerca de como aplicarlo en nuevas

situaciones y discusiones sobre sus compromisos.

Un patréon es una descripcion de un problema bien conocido que suele incluir:
e Descripcion.
e Escenario de Uso.
e Solucion concreta.
e Las consecuencias de utilizar este patron.
e Ejemplos de implementacion.

e Lista de patrones relacionados.

1.3.2 Categorias de patrones

Segun la escala o nivel de abstraccion:
e Patrones de arquitectura: Aquéllos que expresan un esquema organizativo
estructural fundamental para sistemas de software.
e Patrones de disefio: Aquéllos que expresan esquemas para definir estructuras
de disefio (0 sus relaciones) con las que construir sistemas software.
e Idiomas: Patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de programacion

0 entorno concreto.
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También es importante resefar el concepto de Antipatrén de Disefio (5), que con
forma semejante a la de un patrén, intenta prevenir contra errores comunes de disefio
en el software. La idea de los Antipatrones es dar a conocer los problemas que
acarrean ciertos disefios muy frecuentes, para intentar evitar que diferentes sistemas
acaben una y otra vez en el mismo callejon sin salida, por haber cometido los mismos

errores.

1.4 Estilos y Patrones Arquitecténicos

Un estilo arquitectonico define a una familia de sistemas en términos de un patron de
organizacién estructural, segun Mary Shaw y David Garlan (6). Especificamente, un
estilo arquitectonico determina el vocabulario de componentes y conectores que puede
ser usado, asi como un conjunto de restricciones de cémo pueden ser combinados.
Robert T. Monroe (7) plantea que un estilo arquitecténico provee una coleccion de
elementos edificadores del disefio en bloque, reglas y restricciones para componer los
bloques constructivos, y las herramientas para analizar y manipular los disefios
creados en el estilo. Los estilos generalmente proveen guia y analisis para crear una
clase amplia de arquitecturas en un dominio especifico donde los patrones se enfocan

en solucionar los problemas mas pequefos, mas especificos dentro de un estilo dado.

1.4.1 Ejemplo de algunos estilos Arquitetdnicos

= Estilos de Flujo de Datos
o Tuberiay filtros.
= Estilos Centrados en Datos
o Arquitecturas de Pizarra o Repositorio.
= Estilos de Codigo Movil
o Arquitectura de Maquinas Virtuales.
= Estilos Peer-to-Peer
o Arquitecturas Basadas en Eventos.
o Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA).
o Arquitecturas Basadas en Recursos.
= Estilos de Llamaday Retorno
o Model-View-Controller (MVC).
o Arquitecturas en Capas.
o Arquitecturas Orientadas a Objetos.

o Arquitecturas Basadas en Componentes.

120




' SACGIR

Saltrmd Atomat2 300 pavs of Contrid On Gastitn
§ o tncacines de Retracin POVSA

A continuacion se detallaran los patrones referentes mas conocidos por los AS:

1.4.1.1 Arquitectura en Capas (8)

Los sistemas o arquitecturas en capas constituyen uno de los patrones que aparecen
con mayor frecuencia mencionados, o, por el contrario, como una de las posibles
encarnaciones de algun estilo mas envolvente. Garlan y Shaw definen el estilo en
capas como una organizacion jerarquica tal que cada capa proporciona servicios a la
capa inmediatamente superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la
inmediatamente inferior. En algunos ejemplares, las capas internas estan ocultas a
todas las demas, menos para las capas externas adyacentes. En la practica, las capas
suelen ser entidades complejas, compuestas de varios paquetes o subsistemas.

Casos representativos de este estilo son muchos de los protocolos de comunicacion
en capas. En ellos cada capa proporciona un sustrato para la comunicacion a algun
nivel de abstraccion, y los niveles mas bajos suelen estar asociados con conexiones
de hardware. El ejemplo mas caracteristico es el modelo OSI con los siete niveles:
nivel fisico, vinculo de datos, red, transporte, sesién, presentacién y aplicacion. El
estilo también se encuentra en forma mas o menos pura en arquitecturas de bases de

datos y sistemas operativos.

1.4.1.2 Arquitecturas Orientadas a Objetos (AOO) (8)

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

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

Los componentes del estilo se basan en principios OO: encapsulamiento, herencia y
polimorfismo. Son las unidades de modelado, disefio e implementacion, y los objetos y
sus interacciones son el centro de las incumbencias en el disefio de la arquitectura y
en la estructura de la aplicacion. En cuanto a las restricciones, puede admitirse o no
que una interfaz pueda ser implementada por multiples clases. En tantos
componentes, los objetos interactian a través de invocaciones de funciones y

procedimientos.

1.4.1.3 Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA)
Lo que SOA es:

Este estilo de Arquitectura, es una metodologia o una estrategia en la cual las
aplicaciones hacen uso de los servicios disponibles en la red, estos servicios
representan procesos de negocio y que se combinan entre si para ofrecer soluciones
adecuadas a las diferentes necesidades de negocio, ofreciendo un marco de trabajo
para alinear los procesos de negocio con los sistemas de las Tecnologias de la

Informacion.

Lo que SOA no es:

Una tecnologia.

Una herramienta.

Servicios Web.

Arquitectura para todo tipo de aplicaciones.

Una arquitectura de rapida implementacion.

¢Por qué Utilizar SOA?

e Abstracciéon del lenguaje: Antes de que surgiera SOA los desarrolladores
hablaban de interfaz, clases, tablas, consultas y los directivos de negocio sélo
hablaban de procesos de negocio y para entonces, lograr un entendimiento
entre ellos era muy dificil. Mientras con SOA un servicio de negocio para
ambas partes es lo mismo. La posibilidad de que ambas partes tantos los
directivos de negocio como los desarrolladores hablen un lenguaje comun

posibilita que puedan entenderse y tomar decisiones juntos.
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e Abstraccion de tecnologia: Las empresas actuales estan muy vinculadas a la
habilidad que esta posea para adaptar sus tecnologias a los frecuentes
cambios y desafios del negocio. Una SOA permite que las tecnologias
evolucionen a la par del negocio.

e Flexibilidad de la funcionalidad: Los bloques que se componen para armar
una solucién, responden a las necesidades del cliente, deja de ser una solucién
genérica para convertirse en algo hecho a la medida. Al observar la estructura
antigua del software, se asemeja a un bloque armado, funcional pero estatico.
¢, Qué pasaria si cambia el dia de mafiana algunas de las funcionalidades que
presenta? Si el software es estatico e inflexible. Pues inevitablemente para

mejorar es necesario cambiarlo todo.

1.4.1.4 El patron conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC) (8)

Separa el modelado del dominio, la presentacién y las acciones basadas en datos

ingresados por el usuario en tres partes diferentes:

e Modelo. ElI modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de
aplicacién, responde a requerimientos de informacion sobre su estado
(usualmente formulados desde la vista) y responde a instrucciones de cambiar

el estado (habitualmente desde el controlador).

e Vista. Maneja la visualizacion de la informacion.

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

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

______________ Controlador
:
W :
:
|
|
A v
! Vista
Figura# 1 Patron MVC
il
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1.5 Patrones de Disefio

1.5.1 Definiciéon de Patrones

Los desarrolladores con experiencia acumulan un repertorio tanto de principios
generales como de soluciones basadas en aplicar ciertos estilos que les guian en la
creacion de software. Estos principios y estilos, si se codifican con un formato
estructurado que describa el problema y la solucion, y se les da un nombre, podrian
llamarse “Patrones”.

De manera mas simple un patrén es un par problema/solucion con nombre que se
puede aplicar en nuevos contextos, con consejos acerca de como aplicarlo en nuevas
situaciones y discusiones sobre sus compromisos.

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

e Descripcion.

e Escenario de Uso.

e Solucion concreta.

e Las consecuencias de utilizar este patron.
e Ejemplos de implementacion.

e Lista de patrones relacionados.

1.5.2 Patrones generales de software para asignar responsabilidades
(GRASP)

Lo patrones de GRASP, no compiten con los patrones de disefio, sino que sirven de

guia para encontrar los patrones de disefio (que son mas concretos).

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de disefio de objetos
para la asignacion de responsabilidades. Constituyen un apoyo para la ensefianza que
ayuda a entender el disefio de objeto esencial y aplica el razonamiento para el disefio

de una forma sistematica, racional y explicable.

En cuanto a las responsabilidades UML define una responsabilidad como “un contrato

u obligacion de un clasificador”.

Las responsabilidades estan relacionadas con las obligaciones de un objeto en cuanto

asu comportamiento.
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Basicamente, estas responsabilidades son de los siguientes dos tipos:
Conocer:

»  Conocer los datos privados encapsulados.

»  Conocer los objetos relacionados.

»  Conocer las cosas que puede derivar o calcular.

Hacer:
» Hacer algo él mismo, como crear un objeto o hacer un calculo.
» Iniciar una accion en otros objetos.

» Controlar y coordinar actividades en otros objetos.

1.5.2.1 Principales Patrones GRASP (9)

Dentro de los patrones GRASP se destacan cinco principales:

» Experto: La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o
puede tener los datos involucrados (atributos).

» Creador: Se asigna la responsabilidad de que una clase B cree un Objeto de
la clase A.

» Alta cohesion: Cada elemento del disefio debe realizar una labor Unica
dentro del sistema.

» Bajo acoplamiento: Debe haber pocas dependencias entre las clases.

» Controlador: Asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del

sistema, a clases especificas.

Ademas existen cuatro patrones GRASP adicionales:

Fabricacion Pura.
Polimorfismo.

Indireccion.

YV V VYV V

No hables con extrafios.

1.5.3 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio (design patterns) son la base para la busqueda de soluciones
a problemas comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio

de interaccion o interfaces.
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Un patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una solucion
sea considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas, una de ellas es que
debe haber comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones
anteriores, otra es que debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes

problemas de disefio en distintas circunstancias.

1.5.3.1 Objetivos de estos patrones

Los patrones de disefio pretenden:
e Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas
software.
e Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.
e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.
e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.
e Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores
condensando conocimiento ya existente.
Asi mismo, no pretenden:
e Imponer ciertas alternativas de disefio frente a otras.
e Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefo.
e No es obligatorio utilizar los patrones siempre, sélo en el caso de tener el
mismo problema o similar que soluciona el patrén, siempre teniendo en cuenta
que en un caso particular puede no ser aplicable. Abusar o forzar el uso de los

patrones puede Ser un error.

1. 5.4 Principales patrones GoF (Gang of Four) (10).

1.5.4.1 Patrones creacionales

» Abstract Factory (Fabrica abstracta): Permite trabajar con objetos de
distintas familias de manera que las familias no se mezclen entre si vy
haciendo transparente el tipo de familia concreta que se esté usando.

» Builder (Constructor virtual): Abstrae el proceso de creacion de un objeto
complejo, centralizando dicho proceso en un Unico punto.

» Factory Method (Método de fabricacion): Centraliza en una clase
constructora la creacion de objetos de un subtipo de un tipo determinado,
ocultando al usuario la casuistica para elegir el subtipo que crear.

» Prototype (Prototipo): Crea nuevos objetos clonandolos de una instancia ya

existente.
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» Singleton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia
para una clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha

instancia.

1.5.4.2 Patrones Estructurales

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

» Bridge (Puente): Desacopla una abstraccién de su implementacion.

» Composite (Objeto compuesto): Permite tratar objetos compuestos como si
de uno simple se tratase.

» Decorator (Envoltorio): Aiade funcionalidad a una clase dinamicamente.

» Facade (Fachada): Provee de una interfaz unificada simple para acceder a
una interfaz o grupo de interfaces de un subsistema.

» Flyweight (Peso ligero): Reduce la redundancia cuando gran cantidad de
objetos poseen idéntica informacion.

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

1.5.4.3 Patrones de Comportamiento

» Chain of Responsibility (Cadena de responsabilidad): Permite establecer
la linea que deben llevar los mensajes para que los objetos realicen la tarea
indicada.

» Command (Orden): Encapsula una operacion en un objeto, permitiendo
ejecutar dicha operacién sin necesidad de conocer el contenido de la misma.

» Interpreter (Intérprete): Dado un lenguaje, define una gramatica para dicho
lenguaje, asi como las herramientas necesarias para interpretarlo.

» lterator (lterador): Permite realizar recorridos sobre objetos compuestos
independientemente de la implementacion de estos.

» Mediator (Mediador): Define un objeto que coordine la comunicacion entre
objetos de distintas clases, pero que funcionan como un conjunto.

» Memento (Recuerdo): Permite volver a estados anteriores del sistema.

» Observer (Observador): Define una dependencia de uno-a-muchos entre
objetos, de forma que cuando un objeto cambie de estado se notifique y
actualicen automéaticamente todos los objetos que dependen de él.

» State (Estado): Permite que un objeto modifique su comportamiento cada vez

gque cambie su estado interno.
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» Strategy (Estrategia): Permite disponer de varios métodos para resolver un
problemay elegir cual utilizar en tiempo de ejecucion.

» Template Method (Método plantilla): Define en una operacion el esqueleto
de un algoritmo, delegando en las subclases algunos de sus pasos, esto
permite que las subclases redefinan ciertos pasos de un algoritmo sin cambiar
su estructura.

» Visitor (Visitante): Permite definir nuevas operaciones sobre una jerarquia

de clases sin modificar las clases sobre las que opera.
1.6 Frameworks

1.6.1 Algunas definiciones

A continuacion se muestran algunas definiciones de los framework de desarrollo (11):

e Conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable para un tipo
especifico de software. Un framework ofrece una guia arquitectonica partiendo
el disefio en clases abstractas y definiendo sus responsabilidades y sus
colaboraciones. Un desarrollador personaliza el framework para una aplicacion
particular mediante herencia y composicién de instancias de las clases del
framework. (10)

¢ Infraestructura software que crea un entorno comun para integrar aplicaciones
e informacion compartida dentro de un dominio dado. (12) (13)

e Es una aplicacibn semicompleta que contiene componentes estaticos y
dinAmicos que pueden ser personalizados para obtener aplicaciones de

usuario especificas. (14)

Con lo anterior expuesto, se puede arribar a la conclusion de que un framework es una
base, donde se representa o define una arquitectura adaptada a las particularidades
de un determinado dominio de aplicacién, conteniendo o definiendo, un conjunto de
clases, de forma abstracta una serie de componentes y sus interfaces, estableciendo
las reglas y mecanismos de interaccion entre ellos, los frameworks son disefiados con
el intento de facilitar el desarrollo de software, incluyen la implementacién de algunos
componentes o incluso varias implementaciones alternativas, algunos pueden soportar

un tipo de AS en especifico (se abordara en el capitulo 2).
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1.6.2 Framework para el desarrollo de aplicaciones web

Conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable formando una

infraestructura que facilita el desarrollo de aplicaciones web.

A continuacion se muestra una tabla con algunos de los frameworks utilizados por la

comunidad de desarrolladores web:

Framework PHP4

U
I
T
al
<
<
@)

MuIDB's | ORM | DB Obj | Caching | Validacién | Ajax

Zend -

CakePHP 7

Symfony -

Seagull M

WACT 4

AVEEA VA NANAN

Prado -

PHP on
TRAX

AR YR R SANAN

ZooP M

ez
Components

Codelgniter 4

Kumbia -

AN A VARNAGN A NAL

A
AN A VAR NANN A NA

A A YA R VR A SANAY
WIER TR {I]RR

WI§-

Tabla #1 framework de desarrollo Web.

PHP: Lenguaje de programacion PHP Hypertext Pre-processor (inicialmente PHP
Tools, o, Personal Home Page Tools).
e PHP 4: version no Orientada a Objeto.
e PHP 5: version avanzada Orientada a Obijeto.
MVC: Patrén Modelo Vista Controlador.
MulDB’s: Soporte multiple a varios Gestores de Bases de Datos.
ORM: Mapeo Objeto Relacional (Object-Relational Mapping), permite transformar un
registro en objeto y viceversa.
DB Obj: Conseguir un objeto de la base de datos.
Caching: Los tipos de caché que estan integrados al framework.
Validaciones: Validacion de informacion.
Ajax: JavaScript asincrono (Asynchronous JavaScript), mejora la interaccion del

usuario con la aplicacion.
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Como se puede apreciar en la tabla anterior, existen varios frameworks que
proporcionan mucha de las funcionalidades requeridas para el desarrollo de la
aplicacion, en este caso particular sélo se puede contar con cuatro de ellos, debido a
que estadn aprobados por la Universidad de las Ciencias Informéticas, estos son:
CakePHP, Symfony, PHPPrado y Kumbia.

1.7 Metodologia de Desarrollo

1.7.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software, las principales caracteristicas de ser :
Iterativo e Incremental, Dirigido por Casos de Uso y Centrado en la Arquitectura, en
esta Ultima se involucra los elementos mas significativos del sistema, influenciados
principalmente por plataformas de software, sistemas operativos, manejadores de
Bases de Datos, protocolos, consideraciones de desarrollo como sistemas heredados
y requerimientos no funcionales, todos estos elementos se resumen en varias vistas,
denominadas como el modelo de 4+1 de la Arquitectura, recibiendo el nombre(como
se representd anteriormente en UML), vistas légicas, Implementacion, proceso y

despliegue, mas la rectora , vista de casos de usos.

RUP no es una herramienta para construir software, es una metodologia que brinda al
equipo de desarrollo una idea de como realizar el sistema. Es una metodologia

Orientada a Objeto.

1.7.2 Fases de RUP

Presenta cuatro fases por la cual transita el software, las cuales son:

Inicio o Conceptualizacion.
Elaboracion.

Construccion.

Y V VYV V

Transicion.
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En las fases del RUP (ya mencionadas previamente) la arquitectura tiene una gran

participacion, ejemplo:

Fase de Inicio: Se presenta una arquitectura candidata, en la cual ya se sacan
algunos de los casos de uso arquitectonicamente significativos que incluyen los que

son mas necesarios para el cliente en esta version o quizas en versiones futuras.

Fase de elaboracién: Se realiza por flujos, en el primero (aproximadamente), se
determiné un disefio de alto nivel para la arquitectura. Después se formdé una

arquitectura en un par de construcciones dentro de la primera iteracién.

Fase de construccion: En el primer flujo de construccion se trabaja con las partes
generales de la aplicacion, que son generales en cuanto al dominio, y que no son
especificas del sistema que se va a desarrollar(es decir, seleccionar el software del
sistema, los sistemas heredados, los estandares y las politicas de uso).

También se decide como manejar los requisitos generales no funcionales, asi como la

disponibilidad de estos requisitos.

En el segundo flujo de construccién, se trabaja con los aspectos de la arquitectura
especificos de la aplicacion. Se escogen un conjunto de casos de uso relevantes en
cuanto a la arquitectura, se capturan los requisitos, se analizan, se disefian, se
implementan y se prueban. Los resultados seran nuevos subsistemas implementados
como componentes de desarrollo que soportan los casos de uso seleccionados. Este
mecanismo se realiza una y otra vez hasta terminar con las iteraciones. Si este final de
las iteraciones tiene lugar en el final de la fase de elaboracion, entonces se habra

conseguido una arquitectura estable.

Es necesaria una AS que describa los elementos del modelo mas importantes para el
sistema. Tiene una gran importancia ya que guia el equipo de trabajo con el sistema,
tanto en este ciclo como a través del ciclo de vida del sistema completo. Estos
elementos significativos, arquitectonicamente hablando, incluyen algunos de los
subsistemas, dependencias, interfaces, colaboraciones, nodos y clases activas.
Describen los cimientos del sistema, que son necesario como base para
comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econdémicamente. Ademas de abarcar

decisiones importantes sobre el sistema.
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1.7.3 Decisiones que abarca la AS (2)

v/ La organizacion del sistema software.

v' Los elementos estructurales que compondran el sistema y sus interfaces, junto
con sus comportamientos, tal y como se especifican en las colaboraciones
entre estos elementos.

v La composicion de los elementos estructurales y del comportamiento en
subsistemas progresivamente mas grandes.

v' El estilo de la arquitectura que guia esta organizacion: los elementos y sus

interfaces, sus colaboraciones y su compaosicion.

Sin embargo, la AS esta afectada no soélo por la estructura y el comportamiento, sino
también por el uso, la funcionalidad, el rendimiento, la flexibilidad, la reutilizacion, la
facilidad de comprensién, las restricciones y compromisos econdémicos, tecnoldgicos y
la estética.

Resumiendo, una buena arquitectura permite obtener los casos de uso correctos, de

manera economica. (2)

1.7.4 El rol de Arquitecto del Software

El arquitecto crea la arquitectura junto con otros desarrolladores. Trabajan para
conseguir un sistema que tendra un alto rendimiento y una calidad, y sera
completamente funcional.

El arquitecto posee la responsabilidad técnica mas importante en estos aspectos y
selecciona patrones de arquitectura y entre productos para establecer las
dependencias entre subsistemas para cada uno de esos distintos intereses.

El verdadero objetivo es cumplir con las necesidades de la aplicacién de la mejor
forma posible con el estado actual de la techologia y un coste que la aplicacién pueda
soportar, en otras palabras, ser capaz de implementar la funcionalidad de la

aplicacion(es decir, los casos de uso) de manera econOmica, ahora y en el futuro.

1.7.4.1 Principales Artefactos a desarrollar por el Arquitecto (15)
e Documento Descripcion de la Arquitectura (4+1 Vistas)
e Modelo de Despliegue.
e Modelo de Implementacion
e Protocolos.

e Interfaces.
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1.7.4.2 Actividades Principales realizadas por el Arquitecto

e Analisis de la arquitectura.

e Priorizar los Casos de Uso.

e Identificar mecanismos de disefio.

e Estructurar el modelo de implementacion.

e Reutilizacion de elementos de disefio existentes.
¢ Identificar los elementos de disefio.

e Describir la arquitectura en tiempo de ejecucion.

1. 8 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Un Proceso de Desarrollo de Software es la definicion del conjunto de actividades que
guian los esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que
explica los pasos necesarios para terminar el proyecto (2). Destacar que UML no es un
lenguaje de programacion, es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir
y documentar un sistema de software. Su objetivo es representar el conocimiento
acerca de los sistemas que se pretenden construir y las decisiones tomadas durante
su desarrollo, tanto los representados por diagramas estaticos (Casos de Uso,
diagrama de clases, etc.) como los dinamicos (Diagramas de actividades, interaccion,

etc.)

La representacion en UML de un software estd formado por 4+1 vistas o modelos
parciales separados, relacionados entre si, estas vistas son:

e Vistade casos de uso.

e Vistaldgica.

e Viste de implementacion,

e Vistade procesos.

e Vista de despliegue.

1.9 Herramientas CASE

Computer Aided Software Engineering (CASE) o Ingenieria de Software Asistida por
Computacion, traducido al espafiol, estas herramientas permiten organizar y manejar
la informacion de un proyecto informatico. A medida que los sistemas que hoy se
construyen se tornan mas y mas complejos, las herramientas CASE de modelado con
UML ofrecen muchos beneficios para un proyecto, logrando aplicar la metodologia de
analisis y disefio orientados a objetos y abstraernos del cédigo fuente, en un nivel

donde la arquitectura y el disefio se tornan mas obvios y mas faciles de entender y
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modificar, permite también la generacion de la documentacién y reutilizacion de

componentes, logrando de forma general una mayor productividad y calidad.
1.9.1 Descripciones de algunas herramientas CASE propuestas

1.9.1.1 Visual Paradigm

Soporta notacién UML 2.x, capacidades de ingenieria inversa y directa, generacion de
cbdigo, importacion desde Racional Rose, generacion de cédigo e ingenieria inversa a
la vez de los lenguajes: Java, C++, CORBA IDL, PHP, XML Schema, Ada y Python.
Adicional, soporta la generacion de codigo en: C#, VB .NET, Object Definition
Language (ODL), Flash ActionScript, Delphi, Perl, Objective-C, and Ruby. Ademéas del
soporte de ingenieria inversa de: Java class, .NET (dll, exe), JDBC vy ficheros

mapeados de Hibernate.

< Principales caracteristicas:

» Licencia: Gratuita y Comercial.
Producto de calidad.
Soporta aplicaciones Web.

Varios idiomas.

Y V VYV V

Generacion de codigo para Java y exportacion como HTML.
» Facil de instalar y actualizar.

% Integraciones IDE:
» MS Visio.

Plug-in.

Visual Studio.

IntelliJ IDEA.

Eclipse.

» NetBeans.

YV V V VY

Entre las nuevas caracteristicas, incluye el modelado colaborativo con Concurrent
Versions System (CVS) y Subversion, interoperabilidad con modelos UML a través de
XM, etc.

% Plataformas de Sistemas Operativos:
» Linux.
» MacOs.
» Windows.
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1.9.1.2 Rational Rose Interprise

Unifica todos sus equipos de desarrollo a través del modelamiento el cual esta basado
en UML. Soporta la generacién de codigo a partir de modelos en Ada, ANSI C++, C++,
CORBA, Java™/J2EE™, Visual C++® y Visual Basic®.

% Integraciones IDE:

» Borland JBuilder (versiones 7.0 a 10.0).

» Microsoft Visual Studio (versiones 2003 en adelante).
% Diagramas:

» Clases, Componentes, Deployment, Secuencia, Statechart, Caso de
Uso, Colaboracion.

% Caracteristicas adicionales incluidas:

» Modelado UML para trabajar en disefios de base de datos, con
capacidad de representar la integracibn de los datos y los
requerimientos de aplicacion a través de disefios logicos y fisicos.

» Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML para el uso
en la aplicacion.

» Integracién con otras herramientas de desarrollo de Rational.

» Provee visualizacion, modelado y las herramientas para desarrollar
aplicaciones de Web.

< Plataformas de Sistemas Operativos apropiadas:

» Windows 2000.

» Windows NT.

» Windows XP.

Como se ha podido apreciar, las dos herramientas son bastante parecidas; pero se
puede presumir que una candidata podria ser el Visual Paradigm, porque posee una
caracteristica fundamental: soporte multiplataforma. Ademas otra de las ventajas que
posee el Visual Paradigm es que se adecua al entorno de desarrollo permitiéndoles a
los disefiadores, analistas y a todo aquel que trabaje con el mismo, una mayor

organizacion y claridad en el trabajo.
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1.10 Gestores de Bases de Datos

1.10.1 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales, multi—hilo y multi-
usuario. Una base de datos relacional almacena datos en tablas separadas en lugar
de poner todos los datos en un gran almaceén, lo que afiade velocidad y flexibilidad. La
parte SQL de "MySQL" se refiere a "Structured Query Language". SQL es el lenguaje
estandarizado mas comun para acceder a bases de datos. MySQL Server trabaja en
entornos cliente/servidor o incrustados. Ademas, funciona en diferentes plataformas y
fue escrito en C y en C++. Tiene como una de sus principales ventajas la velocidad en
la lectura de datos, pero a costa de eliminar un conjunto de facilidades que presentan
otros SGBD: integridad referencial, bloqueo de registros, procedimientos

almacenados.

MySQL es muy popular en aplicaciones web y actlla como un componente de bases
de datos para las plataformas LAMP, MAMP y WAMP (Linux/MAC/Windows-Apache-
MySQL-PHP/Perl/Python), también trabaja en numerosas plataformas como AlX, HP-
UX, GNU/Linux, Mac OS X, Novell NetWare, OpenBSD, OS/2, Solaris, SunOS, y todas
las versiones de Windows. Su mayor desempefio se logra cuando se combina con el

lenguaje de programacion PHP.

1.10.2 Postgres SQL

Postgres SQL, fue desarrollado por el equipo de Oracle, es totalmente libre. Se
recomienda la utilizacion de Postgres SQL para la elaboracion de un sistema robusto y
para lograr mayor escalabilidad.

Es un Gestor de Bases de Datos objeto-relacional altamente extensible, soporta
operadores y tipos de datos definidos por el usuario y es capaz de manejar complejas
rutinas y reglas de modo que su avanzada funcionalidad se pone de manifiesto con las
consultas SQL declarativas, el control de concurrencia multiversion, soporte
multiusuario, transacciones, optimizacion de consultas, herencia y valores no atémicos
(atributos basados en vectores y conjuntos). Ademas cuenta con un mejor soporte
para subselects, triggers, vistas y procedimientos almacenados en el servidor, ademas
tiene ciertas caracteristicas orientadas a objetos. Este sistema cuenta con una API
(Application Program Interface) flexible lo cual ha permitido dar soporte para el
desarrollo con PostgreSQL en diversos lenguajes de programacion entre los que se
incluyen: Object Pascal, Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL, C/C++, y
Pike.
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Se hace necesario sefialar que a diferencia de la mayoria de otros sistemas de bases
de datos que usan bloqueos para el control de concurrencia, Postgres utiliza un
modelo multiversion MVCC o Control de Concurrencia Multi-Version (Multi-Version
Concurrency Control), mediante el cual evita el problema de los bloqueos por
completo. Esto significa que mientras se consulta una base de datos, cada transaccion
ve una imagen de los datos (una version de la base de datos) como si fuera tiempo

atras, sin tener en cuenta el estado actual de los datos que hay por debajo.
1.11 Lenguajes de Programacion

1.11.1 PHP

PHP es un acrénimo recursivo para "PHP Hypertext Pre-processor"” (inicialmente PHP
Tools o Personal Home Page Tools), su creador Rasmus Lerdorf ha recibido muchas
contribuciones de otros desarrolladores debido a su politica de codigo abierto. PHP es
usado para la creacion de aplicaciones para servidores, o creacion de contenido
dinAmico para sitios web, ofreciendo soluciones simples y universales para las

paginaciones dinamicas web de facil programacion.

Soporte para bases de datos: MysSQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server,
Sybase mSQL, Informix, entre otras.
Como producto de cédigo abierto, también es multiplataforma y estd ampliamente

difundido en el mundo entre las comunidades de programadores.

1.11.2 Python

Python es un lenguaje de programacion facil de aprender y potente. Tiene eficaces
estructuras de datos de alto nivel y una solucion de programacion orientada a objetos
simple pero eficaz. La elegante sintaxis de Python, su gestion de tipo dindmica y su
naturaleza interpretada hacen de él un lenguaje ideal para guiones (scripts) y
desarrollo rapido de aplicaciones, en muchas éareas y en la mayoria de las

plataformas.

Una de las virtudes de Python es la cantidad de alternativas existentes para el
desarrollo de aplicaciones web, existen servidores de aplicaciones complejos y ligeros,
plantillas para el desarrollo web y la posibilidad de usar python embebido en un

documento html como si fuese PHP o ASP.
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Soporte para bases de datos: MySQL, PostgreSQL, SQLite, Firebird, Sybase,
MaxDB y MSSQLServer.

1.11.3 Tecnologia AJAX

En realidad, el término de AJAX es un acrénimo de Asynchronous JavaScript + UML,

que se puede que se puede traducir como “JavaScript asincrono + UML”.

El Libro (16) define AJAX de la siguiente forma:
“AJAX no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de varias tecnologias

independientes que se unen de forma nuevas y sorprendentes.”

Las tecnologias que forman AJAX son:
» XHTMLy CCS, para crear una presentacion basada en estandares.
» DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.
» XML, XSLT y JSON, para el intercambio y manipulacion de la informacion.

» XMLHttpResquest, para el intercambio asincrono de informacion.

» JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.

XHTML css XML JSON
DOM XMLHttpRequest

t t

JAVASCRIPT

Figura #2. Tecnologias agrupadas bajo el concepto AJAX

Desarrollar aplicaciones en AJAX requiere un conocimiento avanzado de todas y cada

una de las tecnologias anteriores.
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b |
HTTP REQUEST T

|
HTTP({S) TRANSPORTE
|

HTML + CSS [ DATOS )

SERVIDOR WEB

\ }

DATOS

CLIENTE { NAVEGADOR )

INTERFAZ DE USUARIO

1
LLAMADA JAVASCRIPT
HTML + C55 (DATOS)
i

MOTOR AJAX

!
HTTPF REQUEST
|
HTTP(S) TRANSPORTE
|
XML [ DATOS )

SISTEMA | LADO SERVIDOR )

MODELO CLASICO DE APLICACION WEB

XML ¥/O SERVIDOR WEB

' }

DATOS

SISTEMA ( LADO SERVIDOR )

MODELO AJAX DE APLICACION WEE

Figura#3 Comparacioén gréafica del modelo tradicional de aplicacion web y del nuevo

modelo propuesto por AJAX.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina (pinchar
en un botén, seleccionar un valor de una lista, etc.) desencadenaban llamadas al
servidor. Una vez procesada la informacién del usuario, el servidor devuelve una
nueva pagina HTML al navegador del usuario.

En el siguiente esquema, la imagen de la izquierda muestra el modelo tradicional de
las aplicaciones web. La imagen de la derecha muestra el nuevo modelo propuesto
por AJAX:

AJAX permite mejorar completamente la interaccion del el usuario con la aplicacion
evitando las recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de informaciéon
con el servidor se produce en un segundo plano.

Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de paginas
mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La
nueva capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el
usuario nunca se encuentra con una ventana del navegador vacia esperando la
respuesta del servidor.

Las peticiones HTTP al servidor se sustituyen por peticiones JavaScript que se
realizan al elemento encargado de AJAX. Las peticiones mas simples no requieren

intervencion del servidor, por lo que la respuesta es inmediata. Si la interaccion
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requiere una respuesta del servidor, la peticion se realiza de forma asincrona mediante
AJAX. En este caso, la interaccion del usuario tampoco se ve interrumpida por
recargas de péginas o largas esperas por la respuesta del servidor.

Es necesario decir que por la inmensidad de datos que la aplicacion debera procesar,
brindar y por la cantidad de usuarios que soportara esta, se decidié utilizar esta

mezcla de tecnologias que se hacen llamar AJAX.

1.12 Ambiente de desarrollo (IDE)

El ambiente de desarrollo (Development Environment) es algo imprescindible en la
produccién de software. Es donde se definen el conjunto de herramientas y
tecnologias (frameworks), versiones a usar y su integracion, que intervienen en un

proceso de desarrollo de software.

1.12.1 Eclipse

Eclipse es como una tienda donde no solamente se hacen productos, sino que
ademas se hacen las herramientas para hacer los productos. Eclipse contiene un
equipo de instrumentos para desarrollo en Java o Java Development Toolkit (JDT)
para escribir y depurar programas en Java, ademas se obtiene un ambiente de
desarrollo de plugin Plug-in Development Enviroment para heredar de Eclipse. Si todo
lo que se quiere es un IDE para Java, no se necesita hada ademas que el JDT. Esto
es para lo que la mayoria las personas usan Eclipse.

Aunque Eclipse es escrito en Java y su principal uso es como IDE para Java, este es
un lenguaje neutral. El soporte para desarrollo en Java es proveido por un
componente enchufado o plug-in, pero ademas estan disponibles plugins para otros
lenguajes, como C/C++, Cobol, C#, PHP. En principio permite ejecutar un programa
sobre cualquier plataforma. Es una extensible plataforma de codigo abierto para

desarrollar herramientas.

1.12.2 Zend Studio

Zend Studio se ha disefiado para una amplia gama de programadores y existen dos
ediciones: Standard y Professional. Zend Studio, concebido con el fin de crear
aplicaciones altamente fiables, proporciona una facilidad de uso inigualable,
escalabilidad, fiabilidad, y la extension que los programadores profesionales y de
empresas requieren para desarrollar, distribuir, depurar y administrar aplicaciones PHP

criticas de negocios.
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Zend Studio proporciona la visualizacion, edicion y la capacidad de ejecucion para

bases de datos populares SQL incluyendo MySQL, Oracle, IBM DB2 y Cloudscape,

Microsoft SQL Server, SQLite y PostgreSQL.

Principales Caracteristicas (17):

e |IDE Lider para PHP.

e Desarrollo y despliegue de Cdodigo
rapido.

e Control de calidad/ herramientas
de prueba.

e Depurador local y remoto.

e Conectividad de base de datos y
herramientas SQL.

e Entorno de equipo colaborativo.
e Soporte CVS y Subversion.
e Intercambio PHP4/PHP5

completo.
e Soporte PHPDOCs

/PHPDocumentor.

SFTP/FTP

conexiones seguras.

sobre SSL para

100+ plantillas de codigo.

Integracion de Zend Framework.

Soporte de  servicios web

(SOAP).

Plataforma de etapas.

PHP/Java Bridge.
API de Rendimiento.

Integracion con Zend Platform™.

SFTP/FTP

conexiones seguras.

sobre SSL para
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1.13 Conclusiones Parciales

Con todos los temas en este primer capitulo abordados y fundamentados, se concluye

lo siguiente:

A lo largo de este capitulo se han expuesto las principales caracteristicas y
definiciones de la AS dentro de la Ingenieria de Software, asi como su importancia
para cualquier sistema que se desee implementar. Se abordaron las clasificaciones de
los estilos y patrones tanto arquitectonicos como de disefio para el desarrollo de una

AS especifica y las Herramientas de Modelado y Desarrollo.
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Capitulo 2

Tecnologias presentes en la solucion

2.1 Introduccién

Este capitulo es el resultado de la busqueda y el andlisis de la informacién
correspondiente al proceso de disefio de la arquitectura del sistema. Definiendo los
Estilos Arquitecténicos asociados y de Disefio, que se ajustan a la solucion adecuada;
también se definira el marco de trabajo o framework que daré soporte a la aplicacion,
asi como el lenguaje de programacion y el gestor de Base de Datos, ademas se tendra

en cuenta las herramientas CASE automaticas y version UML soportado.

2.2 Patrén de Arquitectura MVC

La base arquitectonica del sistema (SACGIR) se ha modelado haciendo uso del Patrén
(MVC) con el objetivo de utilizar la separacion de las responsabilidades de cada una

de las capas que lo conforman y asi lograr facilidades de desarrollo.

Controlador Modelo
Petician
- T
e i
- " i
- | .
-=" Evento de entrada j Actualizar
i
i
i
"':_: ______________ _I V
Everto d licl
Usuaria vento de salida Visia

Figura #4 Flujo de mensajes del patrén MVC, empleado en SACGIR.

2.2.1 Modelo (Model): Encapsula los datos y las funcionalidades. EI modelo es
independiente de cualquier representacion de salida y/o comportamiento de entrada.
2.2.2 Vista (View): Intercambia la informacién con el usuario. Pueden existir multiples
vistas del modelo. Cada vista tiene asociado un componente controlador.

2.2.3 Controlador (Controller): Recibe las entradas, traducidas a solicitudes de

servicio para el modelo.
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sd Diagrama de Secuencia MVCJ
\ista Controlador Modelo
Actor I I |
M | | |
1: S%:Iidtarinfcrmacién I I
T DD |
I | 2. Envia a Procesar Informadion |
|
I u 3 Procesar Informacion
| |
I I 4: Solicitud Proce sada I
Elj4 5 Generar Vista DQ LJ
| |
| | |
| | |
Interfaz Control Daominio
Acceso a datos
Figura #5 Diagrama de Secuencia del MVC.
2.2.4 MVC2

El modelo de patron que se escogié para lograr la independencia de las Vista con el

Modelo, ha sido el MVC2, el mismo elimina la eventualizacidon del Modelo hacia las

Vista, aqunque este aun tiene acceso a formularios que se encuentran en el Modelo.

En el sitema la comunicacion de las vista con el modelo se realiza solamente por

medio de el Controlador, como se ilustra en la Figura # 4.

La arquitectura de MVC2 (18) realmente es una implementacion del MVC modificada,

el mayor cambio es que el Modelo ya no dispara los eventos a sus Vistas,Figura #5.

-

Controlador

Peticidn

-=~7  Evento e entrada

< ]
Evento de salida

.;E"_______

Actualizar

Usuario Vista

Figura #6 Flujo de mensajes del patrén MVC.

-

Modelo

Acceso a formularios
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El MVC2 presenta responsabilidades anélogas al MVC comun, estas son:

El modelo es el responsable de:
e Acceder a la capa de almacenamiento de datos, ademas de definir las reglas

de negocio.
El controlador es responsable de:
¢ Recibir los eventos de entrada y comunicar las acciones que ellos derivan a
la capa de Modelo.
Las vistas son responsables de:

e Recibir datos del modelo a través del Controlador para mostrar al usuario.

2.3 FrameWork CakePHP

CakePHP es un framework para programar aplicaciones Web que sigue la arquitectura
MVC, propuesta en el proyecto. Para su funcionamiento requiere un servidor Web
Apache, con PHP (version 4 o 5) y un servidor de base de datos, que pude ser:
MySQL, SQLite’ o ‘ADODB’ y fundamentalmente PostgreSQL, por su licencia libre, el
cual se utilizara en el proyecto, para la persistencias de los datos. Existen
herramientas, como XAMPP, que integran ambos servicios en una Unica instalacion.

La versiéon de cakePHP con la que se ha trabajado es la 1.1.14.4797 de abril de 2007.

Seguidamente se representara la jerarquia de carpetas, al desempacar el framework;
inicialmente existen tres principales carpetas: app, cake, docs, vendors y el fichero
index.php. Dentro de la carpeta app es donde se desarrollara el sistema, las

principales carpetas que aparecen dentro de app son:

=110 proyecto_cake
=- app
1L config
=i controllers
L) components
alumnos_controller.php
L) models
) behaviors
alumno.php
D plugins
D tmp
L) vendors
L) views
=11 alumnos
{14] add.thtmi
{14] edit.thtml
[14] index.thtml
[12] view.thtml

i

@@

Figura #7 Carpetas y ficheros de un ejemplo de una aplicacion.
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Config: Contiene ficheros de configuracion de la aplicacion, un ejemplo es la
configuracion a la Base de Datos que el framework empleara.

Controllers: Contiene las clases controladoras de la aplicacién y sus componentes.
Models: Contiene las clases modelos de la aplicacion.

Views: Contiene los ficheros de la capa presentacion o vista.

Existen otros ficheros y carpetas importantes para que la aplicacion pueda funcionar,

la cuales se pueden encontrar en la ayuda del framework (19) (20) .

Aplicacis
Navegador Weh
____________ :_}
1) Solictud T
Hace una Solicitud - X i
- l
’ ! 2) Despacha
7 | 6)Responde : )Desp
# i
¢ |
. i
! | I)Envia a Procesar Solicitud
i
. W
Vista < Controladora-------- > Modelo
Usuario
5) Genera {_: _________

4)Solicitud P rocesada

Figura #8 Estructura del paso de mensaje entre las capas vista, Modelo y Controlador.

2.4 Patrones de Disefio seleccionados

Los Patrones de Disefio son buenas soluciones que pueden ser aplicadas a problemas
recurrentes que surgen durante el disefio de un sistema o aplicacion. Para hacer sitios
mejores en la Web, mas funcionales y usables, es necesario romper el proceso de
disefio web en pequefios pasos independientes basados en los detalles importantes
dentro de los requerimientos, con el objetivo de tener una visiébn de como se pueden
aplicar los Patrones en el sistema. Los patrones que se seleccionaron se tuvieron en

cuenta en el marco de desarrollo o framework CakePHP.

2.4.1 Singleton (solitario)

Propdsito
Garantizar que una clase so6lo tiene una Unica instancia, proporcionando un punto de

acceso global a la misma.
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Estructura

Solitario
-Ingandallnica
-DatosDelSoltario
+ nstancial)

+DperacdonD el Solitariol)
+khtene D atosDel=olitariol)

return Instanciallnical;

Figura #9 Patron de Disefio Solitario (Singlenton).

Cuando usarlo

Cuando debe haber Gnicamente una instancia de una clase y debe ser claro su
acceso para los clientes.

Cuando la “InstanciaUnica” debe ser especializable mediante herencia y los
clientes deben poder usar la instancia extendida sin modificar su cédigo (el de

los clientes).

Ventajas

El acceso a la “InstanciaUnica” esta mas controlado.

Se reduce el espacio de nombres (frente al uso de variables globales).

Permite refinamientos en las operaciones y en la representacion, mediante la
especializacién por herencia de “Solitario”.

Es facilmente modificable para permitir mas de una instancia y, en general,
para controlar el nimero de las mismas (incluso si es variable).

Es mas flexible que la alternativa de las “operaciones de clase”, ademas de
que éstas (en C++), al ser funciones miembro estaticas, no son virtuales, luego
no pueden ser especializadas mediante herencia ni redefinidas

polimérficamente.

2.4.2 Command (accién)

Propésito: Encapsula una peticion en un objeto, permitiendo asi parametrizar a los

clientes con distintas peticiones, encolar o llevar un registro de las peticiones y poder

deshacer la operaciones.
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Peticionario
+Asignar&cd on) Aocian Accion
+AtenderPeticion() > ={.Ejecutar))
_____ Accinn-thecutarﬂlﬁ A
Receptor
Receptor

+Cperacion() {{____________7

|

i

]

_________ -Estado
+E jecutar()

Recepmr—}ﬂperacinn% AccionConcreta

Cliente

\'

Figura #10 Patrén de Disefio Accién (Command).

Aspectos de interés

e El “Cliente” es el responsable de crear la “AccionConcreta” correspondiente a
una peticion y de configurarla con el “Receptor” que sabe resolverla.

e “Accion” suele ser una clase abstracta que define la interfaz para la ejecucion
de operaciones.

e Para dar soporte a operaciones que se puedan deshacer y/o rehacer es
preciso almacenar la informacion de estado que permita hacerlo y si ademas
se pretende hacer esto en multiples niveles habra que mantener una “lista de
historicos” con las acciones ya ejecutadas.

e (Cada “AccionConcreta” establece una relacion entre el receptor de la peticion y
la accion que éste realiza para satisfacerla.

e Para permitir deshacer y/o rehacer operaciones, el “estado” debe contener
informacién relativa a los receptores, las acciones y las operaciones
involucradas en el proceso.

e Las habilidades de cada “AccionConcreta” van desde la simple invocacién de la
correspondiente “Operacion” del “Receptor” hasta la implementacion interna de

toda la accion que satisface la peticion.

400




A SACGIR

Saltrmd Atomat2 300 pavs of Contrid On Gastitn
‘ o Incadines do Rutracdn POVSA

2.4.3 Front-Controller (Controlador Frontal)

Es recomendable utilizar este patron debido a que obliga a todas las peticiones hechas

a la aplicacién pasen por un servlet Controlador.

e El controlador proporciona un punto de entrada Unico que controla y gestiona
las peticiones Web realizadas por los clientes.
e Teniendo este Unico punto de entrada se evita tener que repetir la misma légica

de control en todos los .jsp.

Normalmente se utiliza junto con un Dispatcher? que es el responsable de redirigir el
flujo de ejecucién hacia el .jsp adecuado. Este Dispatcher puede ser realizado por el

propio controlador o estar en una clase a parte.

sd Diagrama de SecuenciaJ

Cliente Controlador Dispatcher Vista Helpers

I
I 1: Emvio Peticidn I

2 Delegar Peticion 3, Adelartar P eticién

4 Envio Peticidn

F—

5. Adelantar P eticidn

F——

| & Envio Peticdn .
| T: P rocesar P eticion

g i
g i
i g

Figura #11 Diagrama de secuencia del patrén Front Controller.

Aspectos de interés
El Patrén de Disefio Front Controller funciona como fichero de punto de entrada Unico

a la aplicacion.

2.4.4 Experto

La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los
datos involucrados (atributos). Una clase, contiene toda la informacién necesaria para

realizar la labor que tiene encomendada.

? La aplicacién delega a la capa controladora la peticion del usuario desde el navegador Web.
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Hay que tener en cuenta que es aplicable mientras se consideren los mismos aspectos
del sistema:

e LOgica de negocio

e Persistencia a la base de datos

e Interfaz de usuario

2.4.5 Controller (Controlador)

Asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a clases
especificas. Esto facilita la centralizacion de actividades (validaciones, seguridad, etc.).
El controlador no realiza estas actividades, las delega en otras clases con las que
mantiene un modelo de alta cohesion. Un error muy comun es asignarle demasiada
responsabilidad y alto nivel de acoplamiento con el resto de los componentes del

sistema.

2.4.6 Active Record(Registro Activo)

Un objeto que hace de wrapper a una fila de una tabla o vista de la base de datos

encapsulando el acceso a los datos y agregando la l6gica del dominio a sus datos.

Persona
-PrimerMomlbre T T
-UttimoMombre T
Apdate) 0 F—————— >
+nsert()
+GetPrimerMombrer)
+GetUltimoNom bre() S

Figura # 12 Representacion del Patron Active Record

Un objeto que posee tanto datos como comportamiento y muchos de sus datos son
persistentes y necesitan ser almacenados en una base de datos. Active Record pone
la l6gica de acceso a datos en el objeto de dominio, permitiendo que cada objeto de

dominio sepa como cargarse y guardarse desde y hacia la base de datos.
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2.4.7 Registry (Registro)

Un objeto conocido que otros objetos pueden utilizar para encontrar objetos y servicios

comunes.

Reqgistro

+zetPersonalid)
+AddPersonalP ersona)

Figura #13 Representacion del patrén Registry.

Registry es en esencia un objeto global o al menos parece uno, (singleton) el cual es

accedido directamente por otros objetos.

2.4.8 Fabricacion Pura

Solucién

Asignar un conjunto altamente cohesivo de responsabilidades a una clase artificial que

no representa nada en el dominio del problema: inventada para dar soporte a una alta

cohesién, un bajo acoplamiento y reutilizacion.

Esa clase es una fabricacion de la imaginacion. En teoria, las responsabilidades que

se asignan brindan soporte a una alta cohesiéon y a bajo acoplamiento, de modo que el

disefio de la fabricacién sea muy limpio, o puro. De ahi el nombre: fabricacion pura.

AgenteAlmacenamientol ersistente

-attribute

+Guardar()

Sequn Fabricacion Pura%

Figura #14 Representacion del patrén Fabricacion Pura.

2.4.9 Caché

El patron Administracion de Caché (21) propone asignar a los intermediarios de

bases de datos la responsabilidad de dar mantenimiento a su caché. Si se utiliza un

intermediario diferente con cada clase de objeto persistente, el intermediario habra de

darle mantenimiento a su propia cacheé.
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Cuando se materializan los objetos, se colocan en la caché con su identificador como
clave. Si después se le pide al intermediario un objeto, primero buscara la caché y con

ello evitard una materializacion innecesaria.

cacheDelhbjetos

Intermmed aricEP CacheD el bjetos
_ +Add(0ID | Ohjed)
o hjectWith{anOID) ; Ohject +Find(@I0) : Object
+InCache(andID) : Object 1 1 —
+M aterializeWith{an2ID) - Object —_

Guardar_ohjetos_en

obj =inCache(anOID)

iffohi not null) // Esta en Cache
else

return materialize(anoD);

Figura # 15 Los intermediarios conservan una caché de los objetos materializados.

2.6 Patrones de Idiomas

Estos se utilizan en los flujos de implementacién, mantenimiento y despliegue,
comunmente reconocidos como estandares de codificacion y proyecto, describen
como codificar y representar operaciones comunes bien conocidas en un nuevo

ambiente, o a través de un grupo, brindan legibilidad y predictibilidad.

2.6.1 Patrones de idiomas seleccionados

e Mayusculas y Minlsculas Pascal: La primera letra del identificador y la
primera letra de las siguientes palabras concatenadas estan en mayusculas.

e Instrucciones de Nomenclatura de Clases: Utilizar un sustantivo o un
sintagma nominal para asignar un nombre a una clase, el estilo de Mayusculas
y minUsculas Pascal y las abreviaturas con moderacion.

e Instrucciones de Nomenclatura de Interfaces: Asignar nombres a interfaces
utilizando sustantivos, sintagmas nominales o adjetivos que describan su
comportamiento. Utilizar el estilo de Mayusculas y minusculas Pascal y las
abreviaturas con moderacion. Incluir un prefijo con la letra | en los nombres de
interfaces para indicar que el tipo es una interfaz.

e Instrucciones de nomenclatura de tipos de enumeracion: Utilizar el estilo
de Mayusculas y minusculas Pascal en los nombres de valores y tipos Enum,

las abreviaturas con moderacion, no utilice el sufijo Enum en nombres de tipo
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Enum, Utilice un nombre en singular para la mayoria de los tipos Enum; pero
utilice un nombre en plural para los tipos Enum que son campos de bits,
agregue siempre FlagsAttribute a un tipo Enum de campo de bits.

e Instrucciones de nomenclatura de parametros: Utilizar el estilo de
Mayusculas y minUsculas Camel para los nombres de parametros. también
utilizar nombres de pardmetros descriptivos, los nombres de parametros deben
ser lo suficientemente descriptivos como para que el nombre y el tipo del
parametro se puedan utilizar para determinar su significado en la mayoria de
los escenarios.

e Instrucciones de nomenclatura de métodos: Utilizar verbos o sintagmas
verbales al asignar nombres a los métodos, y el estilo de Mayulsculas y
minusculas Pascal.

e Instrucciones de nomenclatura de campos estaticos: Utilizar sustantivos,
sintagmas nominales o abreviaturas de nombres al asignar nombres a campos
estéticos, el estilo de Mayusculas y minUsculas Pascal, no debe utilizarse un
prefijo de notacion hungara en nombres de campos estaticos. Se recomienda
utilizar propiedades estaticas en lugar de campos estéticos publicos cada vez

que sea posible.

2.7 Lenguaje de Modelado UML 2.x

El Lenguaje Modelado Unificado (UML) es una norma ampliamente usada en la
industria del software para el software modelado. Ayuda a los practicantes a visualizar,
comunica, y lleva a cabo sus planes. UML ha evolucionado durante los afios y esta

ahora en su version 2.x.

La version de UML para la herramienta de modelado Visual Paradigm se ha
sincronizado con el nuevo desarrollo de UML 2.1 para proporcionar un ambiente
modelado visual que satisface la tecnologia del software de hoy y necesidades de

comunicacion.
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2.7.1 Ventajas que ofrece UML 2.1 para Visual Paradigm

UML 2.1 ofrece herramientas de modelado facil de usar y fiable, en la cual se pueden

citar las siguientes:

e Diagrama de Clases. e Diagrama de Comunicacion.

e Diagrama de Secuencia. e Diagrama de Secuencia.

e Diagrama de Estados. e Diagrama de Objetos.

e Diagrama Componente. e Diagrama de Despliegue.

o Diagrama de Paquetes. o Diagramas de Actividades.

e Diagramas de estructura e Modelo Caso de Uso de Negocio.
compuestos.

e Disgrama de Interaccion. e Editor de Casos de Uso.

e Diagrama de flujo de eventos. e Diagrama de Estimacion de

Tiempo.

e Diagrama de Casos de Uso.
2.8 Herramienta CASE Seleccionada

2.8.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE que al igual que el Rational Rose
utiliza UML para el modelado, es la herramienta por excelencia para ser utilizada en un
ambiente de software libre. Permite crear tipos diferentes de diagramas en un
ambiente totalmente visual. Es muy sencillo de usar, facil de instalar y actualizar.
Genera cédigo para varios lenguajes. Tiene integrado el MS Visio y es compatible con
otras ediciones, posibilita un entorno de creacion de diagramas para UML 2.x.
Posibilita la representacion grafica de los diagramas permitiendo ver el sistema desde
diferentes perspectivas, como el de componentes, despliegue, secuencia, casos de

uso, clase, actividad, estado, entre otros.

Ademas, identifica requisitos y comunica informacién, se centra en como los
componentes del sistema interactian entre ellos, ademas, permite ver las relaciones
entre los componentes del disefio y mejora la comunicacion entre los miembros del

equipo usando un lenguaje grafico.
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En el proyecto la version a utilizar es la Enterprise Edition, debido a las caracteristicas

que brinda:

e Modelamiento Proceso de Negocio.
¢ Modelamiento de Base de Dato.

e Modelo Relacional de Objetos.

e Modelamiento Visual.

e Integracion a Entornos de Desarrollo.
e Ingenieria Directa e Inversa.

e Generacion de Cadigo.

e Inter Operabilidad.

2.9 Lenguaje de Programacion seleccionado

El lenguaje de programacion seleccionado para el desarrollo de la aplicacion es PHPS5,
al ser un lenguaje libre dispone de una gran cantidad de caracteristicas que lo

convierte en la herramienta ideal para la creacion de paginas Web dinamicas.

2.9.1 Caracteristicas que proporciona la utilizacion del lenguaje

e Es un lenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos
que se utilizan en la actualidad (Ejemplo PostgreSQL, es el que se utiliza en el
proyecto, se mencionara mas adelante).

e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de médulos
llamados ext's 0 extensiones.

e Eslibre, se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

e Posee una amplia documentacion de ayuda para un mayor entendimiento del
lenguaje.

e Soporte soélido para Programacion Orientada a Objetos con PHP Data Obijects.

e Estd acompafnado de una excelente biblioteca de funciones como son: acceso
a base de datos, encriptacion, envio de correo, creacion de PDF, XML.

e PHP 5 incorpora la extensién php_soap para el manejo de protocolos SOAP
(Protocolo de Acceso Simple a Objetos, protocolo popular para la creaciéon y

consumos de servicios web).

470




A" SACGIR

SaMma Atomat2 330 pars ol Corercd On Gantion
§ o tncacines de Retracin POVSA

2.10 Gestor de Base de Datos seleccionado

Como Gestor de Bases de Datos a utilizar para el desarrollo de la base de datos se
seleccion6 el PostgreSQL, su principal caracteristica es que es codigo abierto,

ademas de permitir soporte en el lenguaje de programacion seleccionado (PHP).

2.10.1 Principales Ventajas

e Soporta transacciones y desde la version 7.0, llaves foraneas (integridad

referencial).
e Escala muy bien al aumentar el nimero de CPUs y la cantidad de RAM.

e Utiliza un Control de Concurrencia Multi-Version (Multi-Version Concurrency

Control), mediante el cual evita el problema de los bloqueos por completo.

e Permite copias de seguridad en caliente desde pg_dump mientras la base de

datos permanece disponible para consultas.

e Los bloqueos de tabla han sido sustituidos por el control de concurrencia
multiversion, el cual permite a los accesos de solo lectura continuar leyendo

datos consistentes durante la actualizacion de registros.

e Cuenta con un mejor soporte para subselects, triggers, vistas y procedimientos

almacenados en el servidor.

e Soporte multiusuario, transacciones, optimizacion de consultas, herencia y

valores no atdmicos (atributos basados en vectores y conjuntos).

2.11 Herramienta IDE seleccionada

Segun la propuesta del lenguaje de programacion anteriormente expuesta (PHP 5), se
selecciond el IDE Eclipse, una de las herramientas de Desarrollo Integradas utilizadas
por la comunidad de desarrolladores web. La caracteristica clave de Eclipse es la
extensibilidad. Eclipse es una gran estructura formada por un ndcleo y muchos plug-
ins que van conformando la funcionalidad final. La forma en que los plug-ins
interactian es mediante interfaces o puntos de extensién; asi, las nuevas aportaciones

se integran sin dificultad ni conflictos.

Para la utilizacion de este IDE se le incluye el plug-in PDT (Developer PHP Tools)
versionl1.0, para permitir ejecutar el programa o el sistema (en la implementacion)

sobre la plataforma (Linux, Windows, etc.) utilizada.
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PDT esta dirigido hacia la plataforma de integracion del IDE Eclipse, suministra
componentes necesarios para el desarrollo de aplicaciones web con el lenguaje de
programacion PHP, multiplataforma y es el resultado de la union de Zend y la

Fundacion Eclipse.

2.11.1 Herramientas del PDT

e Editor: brinda un resaltado en la sintaxis y completamiento de cédigo.
e Inspection: Contiene un explorador con los ficheros o el proyecto como tal
desarrollado en PHP.

e Debug: Permite debugear los script de PHP.

2.11.1.1 Caracteristicas en la versién 1.0 del PDT

1. Editor sensible al contexto, el cual provee de resaltamiento de cddigo, asistente
de cédigo y autocompletado de cédigo.

2. Integracion con el modelo del proyecto Eclipse, que permite para inspeccionar
el uso de las vistas del contorno del fichero y del proyecto, asi como la nueva
vista PHP Explorer.

Soporte para el debug incremental del cédigo de PHP.
Extensos framework y APIs que permiten a los desarrolladores e ISVs
(vendedores de software independientes) facilmente extender PDT para crear

nuevas e interesantes herramientas orientadas al desarrollo de PHP.
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2.12 Conclusiones Parciales

En este capitulo se han definido, luego de la busqueda y analisis de la informacién del
estado del arte de todos los aspectos mencionados en el primer Capitulo, las

herramientas que se ajustan a la solucién del problema.
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Capitulo 3
Linea Base de la Arquitectura

3.1 Introduccioén

Este Capitulo tiene como propésito lograr una mejor comprension del sistema,
organizar el desarrollo, fomentar la reutilizacién, contribuyendo de esta forma a una
evolucion del sistema mas rapida y eficaz. A través del Documento de Descripcién de
la Arquitectura se describe la solucién arquitectdnica del sistema, incluyendo ademas
otros artefactos como son las vistas arquitectonicas, definidas por la metodologia
RUP.

3.2 Estructura del Equipo de desarrollo

3.2.1 Herramientas de Desarrollo

A modo de resumen se mencionaran las herramientas tanto de modelacién como de
desarrollo que se definieron en el proyecto SACGIR, de esta forma se conformaron los

puestos de trabajo por roles.

Herramientas de Modelado.
o Lenguaje de Modelado: UML 2.1
o Herramientas CASE: Visual Paradimg, version: Enterprise Edition

Herramientas de Desarrollo.
o Lenguaje de Programacion PHP5 y framework CAKEPHP.
o Gestor de Base de Datos: PostgreSQL.

o IDE Eclipse incluido el plug-in PDT.
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3.2.2 Estructura del Equipo de Desarrollo

El equipo de trabajo esta distribuido de la siguiente forma?®:

Lider Proyecto.
Lider de Desarrollo.
Arquitecto Principal.
Arquitecto de
Informacion.
Analista Principal.
Implementador.
Integrador.

Planificador.

Disefiador de Base de Datos.
Disefiador de Interfaz de Usuario.
Analista de Riesgo.

Calidad.

Revisor Técnico.

Econdmico.

Administrador de Configuracién y Control de
Cambios.

3.2.3 Configuracion de los puestos de trabajos por roles

Analista

1. PC, con mause y teclado.

2. Instalacion de Visual Paradigm.

3. Instalacién del paquete Oficce/ Open Oficce.

Implementador

1. PC, con mause y teclado.

2. Instalacion del IDE Eclipse, Servidor Apache y framework CakePHP.

Documentador

1. PC, con mause y teclado.

2. Instalacion de Visual Paradigm.

3. Instalacion del paquete Oficce/ Open Oficce.

Disefiador BD

1. PC, con mause y teclado.

2. Instalacioén de Visual Paradigm.

3. instalacion de postgreSQL

3 Consultar Anexo No. 1 Organigrama del Equipo de Desarrollo.
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3.3 Organigrama de la Arquitectura

3.3.1 Vision General de la Arquitectura

El siguiente diagrama representa la estructura del sistema SACGIR:

Navegador Wep | | Servidor Web

1) Solicitucl [ I . ]
Hace una Solictud P N |
e \ I Contral Daminio y Acceso
7 ! | Datos
- i 2yDespacha
: f) Responde i :

| \ | !
! | A i
| | - |
- ]
i \:/ .=~ 3)Envia a Procesar Solictud :

| "
- i
Vista |- _______| Controladora [------- > Modelo |

S)Genera | FE-------q
Usuario ) Genera <

4)Solicitud Procesada

Interfaz 5

Figura #16: Estructura de capas del patron MVC aplicado al Sistema.

Descripcion de responsabilidades de las areas propuestas:

Area Vista:
Interfaz: (El usuario interactta con el sistema a traves de la interfaz)

e Control de los roles de usuario para la aceptacion de peticiones.
e Captura de datos para la conformacion de solicitudes al servidor.
e Reajuste basado en los datos que llegan desde la capa de Control.

Area Controlador:
Control: (la capa controladora recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la

notificacion de la accioén solicitada por el usuario)
e Control de los roles de usuario para la ejecucion de peticiones.

e Recepciona peticiones realizadas por la capa Interfaz y las entrega a la

capa de Negocio.

Area Modelo:
Dominio: (contiene la légica y las reglas de Negocio)

e Control de los roles de usuario para en contraste con las reglas del negocio.
e Ejecutalas peticiones realizadas por la capa de Control.

e Realiza peticiones a la capa de acceso a datos.
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Acceso a Datos: (incorpora los procedimientos necesarios para el acceso y control

de los datos)

e Control de los roles de usuario para la consulta de datos del sistema.
e Almacenamiento de la informacion del sistema.

En la siguiente tabla se ilustra las Tecnologias que se emplearan en cada Area:

Area PHP | CakePHP | DHTML Java script | PostgresSQL
Interfaz X X X X

Control X X

Dominio X X

Acceso a Datos X

Tabla # 2: Tecnologias utilizadas por capa.

3.3.2 Modulos del sistema

v Mddulo Administracion
Moédulo de Gestién

Moédulo de Reportes

D NN

Moédulo de Control
v' Mobdulo de Planificacion
Responsabilidades de cada médulo:

v Moddulo Administracion :

» Es el encargado de la gestibn de nomencladores. Ejmp. Lista
Refinerias, Lista de crudos. etc
= Obtiene e inserta informacién al sistema.
= Control de Roles de usuarios (autenticacion segun el nivel de
privilegios).
v" Modulo de Gestion :

= Gestiona toda la informacién que entra, se procesa, modifica, elimina
y sale del sistema.
= Obtiene e inserta informacién al sistema.
v/ Mobdulo de Reportes :

= Muestra la informacién que se genera de estos reportes.
= Solamente obtiene informacion, no tiene permisos para modificarla.
v' Mddulo de Control :

= Evaluar el comportamiento de los indicadores.

=  Obtiene e inserta informacién al sistema.
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v Moddulo de Planificacion

» Es el encargado de gestionar la planificacion en el area de
refinacion.

= Obtiene e inserta informacion al sistema.

3.3.3 Restricciones de acuerdo a la estrategia de disefo

1. El disefio de la aplicacion, se hara aplicando el paradigma de la programacion
orientada a objetos.

2. Se utilizaran las tecnologias que brinda el framework definido(CakePHP).

3.4 Descripcion de la Arquitectura

Para lograr una mejor comprension del sistema, organizar el desarrollo, fomentar la
reutilizacion y una comprension arquitectonica global del sistema, utilizando las vistas
arquitecténicas definidas por la metodologia RUP.

e Vista de casos de uso.

e Vista logica.

e Vista de implementacion.

e Vista de despliegue

3.4.1 Vista de Caso de Uso

El sistema cuenta con 48 Casos de Uso, todos arquitectonicamente significativos“; los
cuales comenzaran a desarrollarse en la primera iteracién del proyecto. Estan

representados por mddulos de la siguiente forma:

Moédulo Cantidad de Casos de Uso
Gestion 27

Control 2

Reportes 11

Administracion 8

Tabla #3: Cantidad de Casos de Uso del sistema por modulos.

4 o p »
En la documentacion digital se encontran los modelos “Casos de Uso”.
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3.4.2 Vista Logica

|
App
Controllers Models
[ N N e >
Gestién | Reporte | Gestidn ‘ Reporte ‘
1 1 ! 1 1
Control | Principal | Comdn | | Control ‘ Principal ‘ Comun ‘
=1 1
] ]
Iy Vo | |
: o | 1
R L :
Views v i i |
1 | | 1
| \I’f | \l/
Gestidn | Reporte ‘ ' —| ! —l
“--->{ Vendors :___:_> own
[ >
Control | Principal ‘ Comun ‘ /‘:\
| |
| |
W W
1
WebRoot CakeCore
Img ‘ ccs ‘ Controller Models
1
Components Controller ‘ Databccess
J5
Views
Helpers
Figura #17: Vista LdAgica.
Paquete Descripcion
App El paquete contiene las clases del negocio.
Views El paquete contiene las clases Interfaz (vistas) del sistema
separadas en los sub paquetes “Gestion”, “Control”, “Reporte”,
“Principal”, “Comun”.
Controllers |El paquete contiene las clases controladoras del sistema
separadas en los sub paquetes “Gestion”, “Control”, “Reporte”,
“Principal”, “Comun”.
Models El paguete contiene las clases Modelo del sistema, separadas
en los sub paquetes “Gestion”, “Control”, “Reporte”, “Principal”,
“‘Comun”. Se incluye un conjunto de clases para la
representacion de reglas y l6gica del negocio.
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Vendors El paguete contiene las clases (definidas por el framework). de

apoyo al sistema que no forman parte de la l6gica del negocio

Own El paquete contiene otras clases (definidas por el equipo de
desarrollo) de apoyo al sistema que no forman parte de la logica

del negocio.

WebRoot El paquete contiene los archivos de apoyo necesarios para el

disefo grafico de la interfaz de la aplicacion web.

Img El paquete contiene todas las imagenes que se utilizan en las
interfaces del sistema.

CSS El paquete contiene todos los estilos que se aplican en las

interfaces del sistema.

JS El paquete contiene las clases desarrolladas en Java script que

se utilizan en las interfaces del sistema.

Tabla #4.1: Descripcion de los paquetes del sistema.

CakeCore El paquete contiene las clases base del framework CakePHP.

Views El paquete contiene las clases base que ofrece el framework
para el trabajo con la capa de interfaz del patron Modelo-Vista-
Controlador. Se incluyen las clases “Helpers” (facilitadores de

disefio web)

Controllers El paquete contiene las clases base que ofrece el framework
para el trabajo con la capa de Control del patrén Modelo-Vista-
Controlador. Se incluye la clase Controller y otras Componentes

(clases) de apoyo al proceso de control.

Models El paquete contiene las clases base que ofrece el framework
para el trabajo con la capa de Acceso a Datos del patrén
Modelo-Vista-Controlador. Se incluyen las clases de acceso a
datos de PostgresSQL y clases con funcionalidades de acceso a

datos caracteristicos y relevantes del framework CakePHP

Tabla #4.2: (continuacion)
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Diagrama de Clases del sistema.

Las clases del sistema, desarrolladas todas en el lenguaje php5, se encuentran
distribuidas a una por archivo. Localizadas atendiendo con su responsabilidad en el
modelo de paquetes, bajo una estructura de carpetas del sistema de archivos similar al
diagrama. La descripcion de las clases se realiza a través del Modelo de Disefio del

Sistema, separado en un documento por cada médulo”®.

3.4.3 Vista de Procesos

El sistema se basa en la arquitectura cliente-servidor sobre la plataforma Web, donde
cada instancia del sistema en el cliente es independiente de la ejecucion de otra. La
concurrencia de utilizacion del servidor Web vy la utilizacion de la Base de Datos se
maneja a través de los propios servidores.

El sistema no cuenta con tareas que requieran ejecutarse periddicamente sin la

intervencion del cliente. Por lo anterior no se requiere una Vista de Procesos.

3.3.5 Vista de despliegue

Describe los nodos fisicos necesarios para las configuraciones de la plataforma donde
se ejecutara el sistema y la asignaciéon de las tareas de la Vista del Proceso a los
nodos fisicos. Esta vista se realiza solo si el sistema es distribuido a través de mas de

un nodo, por lo tanto es opcional.

3.3.5.1 Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes
hardware y software en el sistema. Es un conjunto de nodos unidos por conexiones de
comunicacion. Un nodo puede contener instancias de componentes software, objetos

Yy procesos.

5 o « o ; »
En la documentacién digital se encuentra el “Modelo de Disefio del sistema”.
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Cliente
Linux
Windows

Servidor WEB
Linux
Windows

<= J5B==

Impresora

<<HTTP ==

==TCPAP==

Servidor
Base de Datos
PostgreSQL

=< TCPAP==>

Figura # 18: Diagrama de despliegue

Directorio
PDVSA

A continuacién se describird los nodos fisicos representados en el diagrama de

despliegue:

Servidor Web

Subsistemas de Implementacion.

Figura #18.1 Servidor Web.

Servidor WEB
Linux
Windows

En este nodo se ejecutaran todas las funcionalidades del servidor Web, entre ellas se

encuentra la construccion de interfaces de usuarios, el procesamiento de datos, y el

control de flujo.

e Capa Presentacion.

e Capa de Control.

e Capa de Modelo.

590




A" SACGIR

Satrmd Alomat2 30 pars of Conerci O Gaanon
§ o tncacines de Retracin POVSA

Servidor de Bases de Datos

Servidor
Base de Datos
PostgreSaL

Figura #18.2 Servidor de Bases de Datos.
Subsistemas de Implementacion.

En este nodo estara ejecutandose el servidor PostgreSQL. La légica del tratamiento de

los datos no se implementara aqui sino en el servidor Web en la misma aplicacion.
e Capa de Datos

Cliente Web

Cliente
Limnux
Windows

Figura #18.3 Clientes Web.

Subsistemas de Implementacion.

e Representacion de la Capa Presentacion en el cliente a través de Javascript
(AJAX).

Directorio PDVSA

Directorio
PDVSA

Figura #18.4 Clientes Web.

Subsistemas de Implementacion.

Este nodo es el servidor de Dominio, el cual contendra todos los usuarios de PDVSA.
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Descripcion de los elementos e interfaces de comunicacion
En el caso del proyecto, el cliente ya tiene establecido la configuracion de las redes de
datos en la empresa. Por lo que el sistema solamente haria uso de las mismas para su

ejecucion.

Protocolos TCP/IPy HTTP
Se utilizaran los protocolos de comunicacion mencionados debido a que el sistema se

desarrolla sobre tecnologia Web siguiendo los estandares para la misma.

Cliente/Servidor

Como servidor Web se utiliza Apache 2.x, por sus caracteristicas de Software Libre y
compatibilidad con el lenguaje de desarrollo utilizado, PHP.

El cliente podra ser Netscape 3 (o superior), Internet Explorer 4.2 (0 superior) y

compatibles; ejecutandose tanto en Sistema Operativo Windows como Linux.

3.3.6 Vista de Implementacién

El diagrama apunta principalmente a la distribuciéon de los componentes comunes que

integran el sistema.

<<com ponent== Seguridad
PDVSA R e e

Administracion Control Planificacion
T 1 R I k
| v
: : : : : : << COIm ponents =
l I I l I I <<fle=>
| | | | | | Carga de Excel
v 1 v o A
i i <<oom ponents e e !
=<com ponent=> {l : : =<filg== : _‘ :
Directorio i i Conwersion - —d-—4-——-—= —
| | N | | Gestion
X | | | e e e ]
i i : i
i i ' i
o I I I I
L}ﬁ? : : Re purte : <<CoIm ponents > :
\ \ \ <<library== :
| | T Grafica 1
i i i i
i i T i i
| | | | |
| | | | |
i i i i i
| |
i
i
i

Figura # 19 Vista de Implementacion.
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3.3.7 Vista de Datos

El sistema cuenta con 53 tablas® que permiten la persistencia de datos para los
maédulos de forma comun. Todas las tablas son arquitecténicamente significativas para

el sistema.

Como Gestor de Bases de Datos se utiliza PostgreSQL. Es Software Libre, con

funcionalidades para el tratamiento y seguridad de grandes volimenes de datos.

La utilizacion del Framework de desarrollo CakePHP ofrece facilidades en el manejo
de los datos, aunque restringe la utilizacion de Vistas, y Triggers declarados en la

Base de Datos.
3.4 Requerimientos No funcionales

3.4.1 Usabilidad

Preparar a los Administradores en la gestion de Roles y Permisos.

Descripcion  Esta accion especifica del sistema llega un alto grado de
complejidad, se debe preparar un curso para instruir a los que

trabajaran con estas funcionalidades.

Prioridad Secundario

Estimado Fin de la segunda version

Tabla # 5.1 Requerimiento No Funcional: Usabilidad.

Preparar a los Administradores en la gestion de los indicadores
Descripcion  Esta accion especifica del sistema llega un alto grado de
complejidad, se debe preparar un curso para instruir a los que
trabajaran con estas funcionalidades.
En el caso especifico del trabajo con la definicion de la formula del
indicador, aunque se tratara de que la interfaz sea lo mas amigable
posible, es necesario mediante un curso adiestrar a este a rol a

que pueda definir cualquier indicador mediante la definicion de

formulas.
Prioridad Secundario
Estimado Fin de la segunda version

Tabla # 5.2 (Continuacion).

6 La descripcion detallada de la Vista de Datos se puede encontrar en el documento “Descripcion del Modelo Entidad
Relacién”
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3.4.2 Rendimiento

El sistema debe responder en un tiempo relativamente rapido a las peticiones del
usuario (menos de 5 segundos)

Descripcion Teniendo en cuenta que el sistema no es de tiempo real y no
necesita de respuestas de milisegundos se plantea este como
un tiempo maximo promedio estimado, el cual debe ser mucho

menor; aunque si se alcanza valor no afectara el funcionamiento

del sistema.
Prioridad Alta
Estimado Durante el ciclo de desarrollo, a prueba después del despliegue

del sistema definitivo.

Tabla # 6.1 Requerimiento No Funcional: Rendimiento

El sistema necesita en los clientes con 256 mb de RAM y un navegador WEB que
soporte javascript
Descripcion Hay funcionalidades que estan desarrolladas en javascript por lo
que es imprescindible que los clientes lo soporten.
Prioridad Alta

Estimado Durante el ciclo de desarrollo, probado durante las actividades de

despliegue de la lera version.

Tabla # 6.2 Requerimiento No Funcional: Rendimiento

El sistema debe permitir conectados trabajar concurrentemente 200 usuarios como

minimo.

Descripcion  La cantidad de usuarios que se encuentran en PDVSA que usarian
el sistema no deben parar esa cifra.
Prioridad Alta

Estimado Durante el ciclo de desarrollo, probado durante las actividades de
despliegue de la lera version.
Tabla # 6.3 Requerimiento No Funcional: Rendimiento

El sistema necesita un servidor de base de datos de 8 gigas de RAM

Descripcion = Para ganar en velocidad a la hora del trabajo con datos
Prioridad Alta

Estimado Durante el despliegue.

Tabla # 6.4 Requerimiento No Funcional: Rendimiento
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3.4.3 Soporte

Es necesario de que los documentos Excel se elaboren en un mismo formato estandar.
Descripcion  De los documentos Excel se importa gran parte de la informacion
de los planes y precios y costos, por lo que es necesario que
mantengan un formato estandar.
Prioridad Alto

Estimado Ciclo de Desarrollo. Despliegue del Sistema.

Tabla # 7 Requerimiento No Funcional: Soporte.

3.4.4 Restricciones de disefio

El sistema debe guiarse por las pautas de disefio de la Intranet de PDVSA.
Descripcion | El sistema va a ser accedido desde la intranet, ademas que como

politica de PDVSA todos los sistemas deben estar integrados a la

intranet.
Prioridad Secundario
Estimado Durante el ciclo de desarrollo.

Tabla # 8 Requerimiento No Funcional: Restricciones de disefio.

3.4.5 Adquisicién de Componentes

El sistema debe de conectarse a una Base de Datos externa.

Descripcion | El sistema necesita de una conexion con la base de datos del SIM en
una primera version.
El sistema necesita de una conexion con la base de datos del SIMP
en una segunda version.
El sistema necesita de una conexion con la base de datos del STARS

en la segunda version.

Prioridad Alta

Estimado Durante el ciclo de desarrollo.

Tabla # 9 Requerimiento No Funcional: Componentes
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3.4.6 Interfaz

3.4.6.1 Interfaces de Usuarios

Interfaz de interaccion con el usuario.
Descripcion  Interfaces amigables, faciles de interactuar con ellas.
Prioridad Alta
Estimado Ciclo de Desarrollo.

Tabla # 10.1 Requerimiento No Funcional: Interfaz Usuario.

3.4.6.2. Interfaces con otros Software

Interfaz de interaccion con otros sistemas.
Descripcion  Interfaz con el SIM, por el protocolo de red TCP
Interfaz con el SIMP por el protocolo de red TCP
Interfaz con el STARS por el protocolo de red TCP
Prioridad Alta
Estimado Ciclo de Desarrollo. Despliegue del Sistema.

Tabla # 10.2 Requerimiento No Funcional: Interfaz con otros Software.
3.4.7 Requerimientos de Hardware

3.4.7.1 Servidor Web

Hardware de la estacion de trabajo del servidor Web, donde se ejecutara el sistema.
Descripcion | Procesador Pentium D 2x2 cache. 3.2 GHz.
Memoria RAM >= 4 — 8 GB.
Prioridad Alta
Estimado Durante el Despliegue.
Tabla # 11.1 Requerimiento No Funcional: Requerimientos de Hardware Servidor
Web.
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3.4.7.2 Servidor de Bases de Datos

Hardware de la estacion de trabajo servidor de Base de Datos.

Descripcion

Prioridad

Estimado

Procesador Pentium D 2x2 cache. 3.2 GHz.

Memoria RAM 4 — 8 GB.

Almacenamiento en discos SCSI en espejo y capacidad igual o
superior a los 120 GB cada disco. Tecnologia de respaldo de datos
historicos.

Alta

Durante el Despliegue.

Tabla # 11.2 Requerimiento No Funcional: Requerimientos de Hardware Servidor de

Bases deDatos.

3.4.7.3 Cliente Web

Hardware de la estacion de trabajo del cliente.

Descripcion Procesador Pentium 3 (o superior).
Memoria RAM minima de 256 MB.
Procesador Pentium 3 (o superior).
Memoria RAM minima de 256 MB.

Prioridad Alta

Estimado Durante el Despliegue.

Tabla # 11.3 Requerimiento No Funcional: Requerimientos de Hardware Cliente Web.
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3.4.8 Requerimientos de Software

3.4.8.1 PC Cliente

Software instalado en la estacion de trabajo del cliente.
Descripcion = Sistema Operativo tanto Windows (win9.x o versién superior) como
Linux (cualquiera de sus distribuciones).
El Navegador Web compatible con HTML 2.0 y CSS, podra ser

Netscape 3 (o superior), Internet Explorer 4.2 (o superior) y

compatibles.
Prioridad Alta
Estimado Ciclo de Desarrollo. Despliegue del Sistema.

Tabla # 12.1 Requerimiento No Funcional: Requerimientos de Software PC Cliente

3.4.8.2 PC Servidor Web

Software instalado en el Servidor Web.

Descripcion = Servidor Web Apache 2.2.X o superior.
Prioridad Alta

Estimado Ciclo de Desarrollo. Despliegue del Sistema.

Tabla # 12.2 Requerimiento No Funcional: Requerimientos de Software PC Cliente.

3.4.8.3 Servidor de Bases de Datos

Software instalado en el Servidor de Base de datos.

Descripcion = Servidor de Bases de Datos PostGreSQL.
Prioridad Alta

Estimado Ciclo de Desarrollo. Despliegue del Sistema.

Tabla # 12.3 Requerimiento No Funcional: Requerimientos de Software Servidor de

Bases de Datos.
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3.4.9 Seguridad

Seguridad del sistema.

Descripcion = Confidencialidad: La informacién manejada por el sistema esta
protegida de acceso no autorizado y divulgacion.
Integridad: la informacion manejada por el sistema es objeto de
cuidadosa proteccion contra la corrupcion y estados inconsistentes,
de la misma forma es considerada igual a la fuente o autoridad de
los datos. Se incluye también mecanismos de chequeo de
integridad y realizacion de auditorias por personal calificado de la
entidad.
Disponibilidad: los usuarios autorizados (autenticados por dominio
y segun su roll) se les garantizara el acceso a la informacién, los
dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la seguridad, no
ocultardn o retrasaran a los usuarios para obtener los datos
deseados en un momento dado.

Prioridad Alta

Estimado Ciclo de Desarrollo. Despliegue del Sistema.
Tabla # 13 Requerimiento No Funcional: Seguridad.
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3.5 Conclusiones Parciales

En este capitulo se abord6é la propuesta de la Arquitectura de Software para el
proyecto SACGIR, definiendo las 4+1 vistas y los requerimientos no funcionales, que
son muy importantes para la AS. Asi como la Estructura del Equipo de Desarrollo para
una mejor organizacion del personal.

Se definieron los moédulos que conforman al SACGIR, de estos: sus responsabilidades
y funciones.
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Conclusiones Generales

En el presente trabajo se hizo un estudio detallado de los principales aspectos de la
descripcion arquitecténica, seleccionando el estilo arquitecténico adecuado para la
solucion, asi como sus componentes, configuraciones y restricciones. Ademas se
realizé un estudio detallado de las principales categorias de patrones (arquitectnicos,
disefio e Idioma), se fundamento la eleccion de los mismos para su aplicacion en el

sistema.

Se realiz6 una valoracion de las principales tareas que debe llevar a cabo el rol del
arquitecto de software segun la metodologia de desarrollo RUP.

Dada las restricciones impuestas por algunos requisitos no funcionales del cliente y la
Infraestructura de Produccion (IP) de la UCI, se definieron las principales tecnologia y

herramientas a utilizar en el desarrollo del sistema.

Se cumplieron los objetivos trazados en esta investigacion y a la vez que se dio
respuesta a la pregunta planteada en el problema cientifico a partir de definir un marco

arquitecténico para el proyecto SACGIR.
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Recomendaciones

El refinamiento constante de la arquitectura propuesta, durante el ciclo de

desarrollo.

Realizar un estudio de la Arquitectura SOA, debido a su implementacion futura
en PDVSA, asi como la incorporacién de un componente de Servicios Web que
tendra la responsabilidad de brindar y/o consumir informacién por las demas

aplicaciones.

Incorporacion de la libreria ext., para el mejoramiento de la interfaz de usuario
(GUI.

El estudio de cualquier método de evaluacion de la arquitectura existente, con
el objetivo de identificar las principales debilidades de la misma, tanto en la

descripcion arquitectonica como en el propio disefio arquitectdnico.
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Glosario de Términos

Apache: Servidor de paginas Web de cddigo abierto para diferentes plataformas
(UNIX, Windows, etc.).

APIs (Application Programming Interface): Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
Asincrona: Sistema que no responde a un reloj constante.

Base de datos: Una base de datos es una coleccion de informacion organizada de
forma que un programa de ordenador pueda seleccionar.

CGI (Common Gateway Interface ) : Interfaz de entrada comun (en espafol) es una
importante tecnologia de la World Wide Web que permite a un cliente (explorador web)
solicitar datos de un programa ejecutado en un servidor web.

Clase(s): Abstracciones de objetos. Una clase es una definicibn de un objeto. Un
objeto es una instancia de una clase.

Cliente/Servidor: Método de distribucion de informacion o de archivos en el cual la
agrupacion central, servidor, almacena los archivos y los hace disponibles para
solicitudes de aplicaciones cliente.

Consultas: Una consulta SQL es tipo de consulta a una base de datos empleando
lenguaje SQL.

CSS (Cascading Style Sheets): Las hojas de estilo en cascada contienen un conjunto
de etiquetas que definen el formato que se aplicara al contenido de las paginas de una
Web.

Dispatcher: Parte de un programa encargada de lanzar un proceso en el servidor de
un entorno cliente/servidor.

Enum: Es un objeto de cadena cuyo valor normalmente es escogido entre una lista de
valores.

FlagsAttribute: Indica que la enumeracién debe tratarse como un conjunto de campos
de bits.

Frameworks: Plataforma, entorno, marco de trabajo.

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

Hipertexto (Hypertext): Es un sistema para escribir y mostrar texto que enlaza a
informacién adicional sobre ese texto.

HTML: Lenguaje de marcado de hipertexto, es el lenguaje autoritario para crear
documentos en la World Wide Web. Define la estructura de un documento web usando
etiquetas y atributos.

HTTP (HyperText Transfer Protocol): Protocolo de Transferencia de Hipertexto.
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Interfaz: En software, parte de un programa que permite el flujo de informacion entre
un usuario y la aplicacion.

ISVs: Vendedores de software independientes.

JavaScript: Lenguaje de programacion interpretado, o sea, no requiere compilacion.
Es utilizado especialmente en paginas web.

JSP: JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia Java que permite generar contenido
dindmico para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo

Lenguaje de Programaciéon C y C++: Un lenguaje de programacion es aquel
elemento dentro de la informatica que permite crear programas mediante un conjunto
de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis.

Managers: Responsable.

Modelo OSI (Open System Interconnection): Interconexion de Sistemas Abiertos.
Multiusuario: Es un tipo de configuraciéon hard-soft que permite soportar a varios
usuarios o puestos de trabajo al mismo tiempo.

Objeto wrapper: Objetos envolventes (wrapper objects) los cuales se encargan de
obtener y grabar los datos.

OO: Orientado a Objeto.

Open Source : Cadigo abierto o cédigo libre.

PDF (Portable Document Format): Formato de documento portable es el formato de
archivos desarrollado por Adobe Systems.

Plug-ins: Es un médulo de hardware o software que afade una caracteristica o un
servicio especifico a un sistema mas grande.

RAM (Random Access Memory): Un tipo de memoria de ordenador a la que se puede
acceder aleatoriamente.

Refactorizar clases y tipos: Refactorizar el c6digo consiste en cambiar su estructura
interna, especialmente el disefio de sus objetos.

RUP: Metodologia de desarrollo de software basada en UML. Organiza el desarrollo
de software en 4 fases.

SCSI (Small Computer System Interface): Es un interfaz estandar para la transferencia
de datos entre distintos dispositivos del bus de la computadora.

Servlet: Los servlets son programas que funcionan como los CGls convencionales
atendiendo peticiones de un cliente, teniendo al servidor como el encargado.

SIM: Término empleado al Sistema que maneja la Mano Factura.

SIMP: Término empleado al Sistema que maneja Crudos Y Petréleos.

SOAP (Simple Object Access Protocol): Protocolo para el intercambio de mensajes
sobre redes de computadoras, generalmente usando HTTP.

SQL: Lenguaje estandarizado de consultas utilizado para consultar bases de datos.
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STARS: Término empleado al Sistema que maneja los Precios, Economia y Finanzas.
Subclases: Clase hijo de una clase padre. Algunos lenguajes de programacion
permiten que una clase tenga multiples padres.

Subselects: Se utiliza en lugar de la clausula VALUES, la cual puede contener JOIN,
llamadas funciones, y puede incluso consultar en la misma TABLA los datos que se
inserta.

Tablas: Estructura que permite almacenar una entidad.

TCP/IP: Son las siglas de Protocolo de Control de Transmisién/Protocolo de Internet
(eninglés Transmission Control Protocol/Internet Protocol).

Triggers (Trigger o disparador): Se defina asi a una subrutina que es ejecutada de
manera automatica cuando se produce algun tipo de transaccién (inserciéon, borrado o
actualizacion) en la tabla de una base de datos.

Valores no atdmicos: Atributos basados en vectores y conjuntos.

XAMPP: Es un paquete que combina el servidor Apache,base de datos y el lenguaje
de programacion PHP.

XML (eXtensible Markup Language): Es un lenguaje extensible de etiquetas
desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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Datos Jefe de Soporte

Anexo #1 Organizacion del Equipo de Desarrollo.
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A SACGIR

Satirmd Atomanzaco pars ol Conerci Oe Gestion
B e inscadines de Retacin POVSA

Front Controller: /app/webroot/index.php

Command : /cakeldistpatcher.php

Registry: /cakelregistry.php

Cache: /cakel/cache.php

Controller : /cake/controller/controller.php

Factory: /cake/model ConnectionManager:.getDataSource()

Active Record: /cake/model/model_php5.php y /cake/model/model_php4.php

Singleton: En la mayoria de las clases del nlcleo.

Anexo # 2 Patrones de Disefio del frameworks CakePHP.
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