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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Desde hace varias décadas en el mundo se ha venido desarrollando con gran rapidez las tecnologias
informaticas. Conjuntamente con ello la Red de redes se ha ido desarrollando cada vez mas y ha

aumentado el flujo de informacién que fluye a través de la misma.

En estos ultimos tiempos debido a la gran cantidad de informacién que fluye en la Internet, se ha
hecho mas dificil para los webmasters posicionar sus sitios Web en los buscadores internacionales.
Cuba ha pasado por una serie de manipulaciones y limitaciones para lograr pertenecer a la gran Red
de redes. No ha sido nada facil, ya que el bloqueo impuesto por mas de 40 afios y otros factores
relacionados a esto han ocasionado para Cuba muchos impedimentos para poder obtener algo de
Internet y a la misma vez tener sitios Web propios que aparezcan bien posicionados en los

Buscadores.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) y especificamente el proyecto Operaciéon Verdad
estan trabajando en la ardua tarea de difundir la verdad sobre Cuba a través de la Internet. Para lograr
este objetivo, los trabajos deben estar bien posicionados en los buscadores internacionales, para

lograr que un mayor namero de personas de otros paises conozcan la verdad sobre Cuba.

Para que las paginas Web o los sitios Web sean visitados por la mayor cantidad de personas, estos
tienen que estar bien posicionados, ya que las personas en Internet cuando realizan busguedas, no
revisan como promedio mas de tres paginas de resultados. Por lo que el Posicionamiento Web se ha
convertido en una de las practicas mas cotizada en los uitimos tiempos para los webmasters.

En la actualidad cuando las personas que navegan en la Web realizan busquedas sobre términos
relacionados con Cuba, solamente encuentran informacién tergiversada o de paginas pertenecientes a
otros paises que no ofrecen la informacién legitima. Este fendmeno se debe, entre otros factores, a
que en Cuba los webmasters no tienen el habito de aplicarle a las paginas Web las estrategias de
posicionamiento existentes.
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Por lo anteriormente planteado se hace necesario el desarrollo de herramienta automatizada que
ayude a los webmasters a tomar decisiones sobre la optimizacién de las paginas o los sitios Web para
lanzarlas a las primeras posiciones en los buscadores. Este tipo de herramientas en el mundo se han
desarrollado bajo licencias propietarias, por lo que adquirir un software de este tipo seria algo costoso
y las versiones que son gratuitas ofrecen servicios restringidos en el tema. Ademas muchas de estas
herramientas especulan sobre darse de alta en cientos de buscadores, convenciendo a los
webmasters de que tendran mejoras al poner links en directorios. La herramienta a la que se le
aplicara esta arquitectura pretende proponer una simple caracterizacién de la competencia que ayude
y le ahorre tiempo al webmaster.

Para desarrollar dicha herramienta se requiere una arquitectura que permita a los desarrolladores tener
una unica visién para que puedan organizar su trabajo. Sin una arquitectura para el desarrollo de un
software no se tendrian en cuenta las principales tecnologias y herramientas adecuadas para
revolucionar el sistema, trayendo como consecuencia factores negativos que de una forma u ofra
pueden frenar el desarrollo eficiente de la aplicacion.

Analizando lo anteriormente expuesto es valido plantear el siguiente problema: ;Cémo disefar la
arquitectura de una herramienta que apoye la toma de decisiones de los webmasters en el ambito del

Posicionamiento Web?

Tomando como objeto de estudio el desarrollo de arquitecturas para sistemas informaticos;
definiendo el campo de accién el disefio arquitectdnico de una herramienta automatizada que permita
realizar estudios y procesos de analisis, que ayude a los webmaster a tomar decisiones para optimizar
sus paginas y posicionarlas en los buscadores internacionales.

El objetivo general que persigue este trabajo es disefiar la arquitectura de una herramienta que apoye

la toma de decisiones de los webmasters en el ambito del Posicionamiento Web.
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El capitulo dos muestra la soluciéon propuesta para resolver el problema planteado en el disefio teérico,
determinada por las vistas arquitecténicas propuestas por la metodologia RUP. Este capitulo esta
estructurado por dos acapites:

» Linea base de la Arquitectura.

» Descripcion de la Arquitectura.

El tercer capitulo muestra un analisis de la solucién propuesta, evaluandose el impacto de la

arquitectura del sistema desarrollado en el proyecto.



CAPITULO 1

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion.

En este capitulo se definen los principales conceptos y definiciones relacionados con el mundo del
Posicionamiento Web en los buscadores, para dar un conocimiento basico y una idea a los
webmasters de lo que se desea desarrollar. Se abordan ademas, temas sobre la arquitectura de
software, y estilos arquitectonicos. También se describen los principales modelos o vistas de la
arquitectura de software para entender en que se basa. Se definen algunas de las herramientas y
tecnologias utilizadas para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién, teniendo en cuenta las

necesidades a cumplir.

1.2 Aspectos fundamentales para entender el surgimiento del posicionamiento.

1.2.1 Internet

Desde el afio 1969 DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) comenzo a realizar sus
primeros estudios y aplicaciones para conectar computadoras en caso de una guerra atémica que
dejara sin comunicacion a los seres humanos, con fines principalmente de defensa. Luego en el afio
1972 aparece publicamente la primera Red denominada ARPANET, financiada por DARPA. Mas tarde
ARPANET cambia su protocolo NCP por el TCP/IP, el cual se usa hoy en dia; y varios afios mas tarde
ya existian pequefas redes en todos los continentes. Estos fueron los inicios de Internet, la Red de

redes.

Poco a poco esta gran Red se ha ido desamollando y aumentando el numero de usuarios y
navegantes, conjuntamente con ello los servicios e informacion.

En el afio 1990, en Ginebra un grupo de fisicos crearon el primer cliente Web, llamado World Wide
Web (WWW) y el primer servidor Web. Pero no se debe confundir Internet con WWW, ésta dltima es
parte de la Internet, siendo uno de los tantos servicios que ofrece la Red de Redes. La Web es un
sistema de informacién creado mucho mas reciente y utiliza la Internet como medio de trasmisién.
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Anteriormente Internet servia para un objetivo bastante claro, hoy en dia también, pero con la
diferencia de que una persona navegando en Internet puede perderse en el amplio espectro de
informacion que ofrece la misma. Esta gran Red, ofrece tantas posibilidades de ideas diferentes, de
personas distintas que para una mente humana es casi imposible este gran cumulo de informacion. El
aumento de personas en la Red ha llegado a formar una gran comunidad, donde todos sus miembros
de una forma u otra estan conectados entre si. Tanto es asi, que se han llegado a sacar conclusiones
que cuando una persona tiene necesidad de conocimiento popular o de conocimiento no escrito en
libros recurre a la fuente mas fiable, mas acorde a su necesidad y mas accesible que le sea posible,
siendo esta la Internet. Este hecho lejos de ser perjudicial para la especie humana, implica la
existencia de un medio capaz de albergar soluciones para problemas que antes eran mucho mas

dificiles de resolver.

Para ninguna persona es una novedad el crecimiento excesivo de informacién en Internet, por lo que
encontrar algo en la Web se hacia bastante dificil. Las fuentes de informacién de Internet poseen
cinco caracteristicas principales, que son:

¢ Extenso y omnipresente.

* Mayormente semiestructurada o sin estructura alguna.

¢ De diversa calidad.

*» Dinamica

¢ Distribuida y auténoma.
Es por ello y por su crecimiento exponencial, que se estudié la necesidad de poner un orden, control o
algun tipo de clasificacién a las paginas Web, documentos, sitios y servidores de la Red. Este tipo de
trabajo lo comenzaron a realizar los Robots de la Web, pero no todos estos robot son iguales, ni sus
técnicas de busqueda. Cada robot tiene una vision diferente de la Red. Asi surgieron los buscadores.

1.2.2 Los Buscadores.

Los buscadores son uno de los principales componentes o elementos a tener en cuenta para
posicionar las paginas o sitios Web. Esta palabra tiene muchas definiciones en los glosarios de
Internet. Por lo tanto a continuacion se muestran las definiciones que mas se apegan a este trabajo,
para que se entienda poco a poco a lo que se desea llegar. La aplicacién a desarrollar optimizara las
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popularidad, también existen valores negativos, que son utilizados por el buscador para penalizar las
paginas Web.

Con este valor numérico es que el motor de busqueda de Google ubica en una posicion los
documentos y paginas. Pero los directorios como Yahoo, no usan un robot de busqueda para indexar
y almacenar las direcciones de las paginas Web, estos directorios gestionan bases de datos
confeccionada por humanos. Esta base de datos almacena y clasifican en categorias las URLs junto

con sus comentarios.

1.2.3 Posicionamiento Web.

Pero desde el surgimiento de los buscadores y directorios ha existido la competencia entre los
webmaster para posicionar las paginas y sitios Web. Surgiendo asi un nuevo término de gran
importancia: Posicionamiento Web.

Fig. 2. Posicionamiento Web.

El Posicionamiento Web tiene varias definiciones, haciendo un resumen de estas se puede decir que
es un conjunto de procedimientos y técnicas que estudian las caracteristicas que proporcionan a un
sitio o una pagina Web la maxima visibilidad en Internet en un lugar 6ptimo entre los resultados
proporcionados por un buscador(Codina.).
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Existen dos tipos de posicionamiento, que son el natural y el planificado. EI posicionamiento natural se
conoce como SEO (Search Engine Optimization)(Ugarte 2002), término muy utilizado en la actualidad
y significa “Optimizacién para Motores de Busqueda’. Es natural por la caracteristica que tiene de
optimizar las paginas Web y posicionarlas sin usar marketing. Cuando el motor de busqueda visita
estas paginas Web optimizadas y le asigna un ranking, la incorpora automaticamente en su base de
datos, es decir, incorpora la URL de la pagina Web en la base de datos del buscador, siempre con la
caracteristica de que esta pagina no fue posicionada pagando dinero ni utilizando ningun tipo de
marketing.

El otro tipo de posicionamiento que existe es el denominado SEM (Search Engine Marketing) (Ugarte
2002) no es mas que el “Marketing de Buscadores”, este tipo de busqueda esta basada en patrocinar
las URL de las paginas Web en los motores de busqueda. Como es logico para este tipo de
posicionamiento hay que invertir capital monetario para alcanzar éxito, de lo contrario nunca serviria
seguir esta linea. Por lo que se recomienda el uso del posicionamiento SEO. Cuba no esta en
condiciones de pagar grandes sumas de dinero para que las paginas Web cubanas puedan ser
visitadas.

Es por esto que el posicionamiento que se recomienda y en el que se basara la aplicacién a
desarrollar es en el SEQ, siendo esto para los webmaster un reto, el posicionamiento natural. La
técnica SEQ tiene como objetivo principal aprovechar los criterios de valoracion de los diferentes
buscadores. Estas técnicas conllevan a cambiar el contenido de la pagina, esto es titulos, enlaces,
metadatos; de manera que el motor de busqueda a la hora de procesar la pagina Web para su
indexacion, le otorgue un valor alto a la pagina.

Segun las funcionalidades de las herramientas SEO, estas se pueden categorizar en tres tipos:

e Analisis: Permiten comprobar distintos aspectos del funcionamiento y codificacion de las
paginas Web.

e Mejora: Analizan la pagina Web y ofrecen consejos sobre la estructura y contenido del sitio
Web, con el objetivo de conseguir un mejor posicionamiento. Un ejemplo de herramientas que
usan esta funcionalidad son WordTracker y Adwords(lniesta 2006), estas aplicaciones son
capaces de brindar palabras claves, sugieren eleccion de titulos a partir de conceptos y temas
utilizados en la pagina Web.
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Es un software gratuito que a partir de una URL y palabras claves entradas por un usuario ofrece un
listado de sitios ordenados por ranking de todos los sitios que responden a esas palabras claves,
posicionando la URL dentro de ese listado, dando una idea al webmaster de como esta su sitio Web.

Esta herramienta permite evaluar continuamente la posicién de un sitio Web determinado. Es decir

permite darle un seguimiento continuo a dicho sitio Web.

AgentWebRanking.(AgentWebRanking)
Imita manualmente el proceso de busqueda para cada buscador. Crea informes de posiciones
seguros y exactos. Brinda la posibilidad de emitir estos informes en varios idiomas, es capaz de

realizar informes personalizados.

Todos estos software antes mencionado basicamente estan centrados en dar de alta
automaticamente en miles de buscadores de todo el mundo, lo que por supuesto facilitaria este

trabajo que seria muy engorroso hacerlo manuaimente.

Si bien esto es el primer paso de avance para lograr estar indexado en las bases de datos de los
buscadores, no es en lo que esencialmente se deben centrar éstos software. Ya que con solo darse
de alta en aquellos buscadores que lideran en el mundo como es el caso de Google y Yahoo entre
otros mas, tendremos el primer paso de avance resuelto para lograr el posicionamiento que
deseamos, puesto que es a través de estos que se realiza el mayor nimero de consultas en el mundo
actuaimente.

Se deben centrar mas, en brindar otras funcionalidades que si dan un real aporte para lograr
posicionar nuestras paginas, como por ejemplo: Listar los 10 mejores sitios posicionados, asi como
algunos parametros a tener en cuenta de estos: si posee 0 no mapa de navegacion para cada pagina,
mostrar las palabras mas predominantes, los enlaces rotos, determinar la consuita formada con las
palabras claves que mejor recupera el sitio a posicionar, etc. Esto ayudaria a realizar un analisis de
estos parametros y enfocar nuestro sitio en ese sentido.

Lo que daria mas provecho para lograr lo que realmente se busca, que no es mas que nuestras

paginas aparezcan en los primeros lugares de busqueda para consultas determinadas, en los
principales buscadores del mundo.
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En el caso de aquellos softwares que brindan consejos de optimizacion a las paginas, a partir de datos
de entrada como son: palabras claves, titulo, etc. presentan incoherencias e imprecisiones. Ofrecen
titulos con la concatenacién de las palabras claves que el usuario ha entrado que tiene la pagina que

desea mejorar, algo sin ningun tipo de sentido.

Por otra parte, el mejor software hay que pagarlo para poder adquirilo. Con la investigacion y
desarrollo de una primera versién de un software de este tipo que intente solucionar estos problemas,
se podria garantizar de manera gratuita para nuestro pais, ademas de que se realizaria un compendio
de las mas importantes funcionalidades que tienen estos y dando una mayor importancia al analisis

lexicografico del contenido Web.

1.3 Arquitectura de Software:

1.3.1 Breve resefa historica.

Desde el surgimiento de la informatica, la programacion se consideraba un arte por lo compleja y
complicada que era para la mayoria de las personas. Pero poco a poco se comenzaron a desarrollar
metodologias para conseguir propositos y metas. Y a todas estas técnicas se le llamé Arquitectura de
Software (AS). Existen muchas definiciones y conceptos para la AS, los principales de ellos dados por
grandes estudiosos de la materia, por ejemplo una definicién reconocida es la de Paul Clements: “La
AS es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los componentes principales del mismo, la
conducta de esos componentes segun se la percibe desde el resto del sistema y las formas en que los
componentes interactuan y se coordinan para alcanzar la mision del sistema. La vista arquitectdnica
es una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprension y la supresion o diferimiento del

detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones.”(Clements 1996)

Otra definicién que no deja de ser importante es la definicion adoptada por la IEEE Std 1471-2000: “La
Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema encarnada en sus
componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y
evolucion”.(Reynoso 2006)
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La AS es también conocida como Arquitectura Loégica, consiste en un conjunto de patrones y
abstracciones relacionados entre si que brindan el marco de referencia necesario para orientar y dirigir

la linea de construccion del software para un sistema de informacion.

Esta a la vez plantea los fundamentos para que analistas, disefiadores y otros roles trabajen
conjuntamente en una misma linea permitiendo alcanzar los objetivos del sistema, garantizando todas

las necesidades.

Una AS se selecciona y disefia basada en objetivos y restricciones bien definidas. Hay arquitecturas
que son mas recomendables de implementar con ciertas tecnologias por las diferentes caracteristicas
de los distintos sistemas a desarrollar. La AS define de manera abstracta los componentes que llevan
a cabo algunas tareas, sus interfaces y la comunicacion entre ellos.

En términos mas concretos, la AS abarca decisiones muy importantes sobre la organizacion del
sistema de software, los elementos estructurales que componen el sistema y su interfaz, su

comportamiento y el estilo que guia esta organizacion.

La AS no ha tenido todavia una historia aceptable ya que desde los 90’s desde que Mary Shaw y
David Garlan resefiaron escuetamente la especialidad, los parrafos han sido reutilizados una y otra
vez sin realizar mas investigaciones acerca del tema.

Desde la década de los 60’s ya se hablaba de la terminologia AS en los circulos de investigacion
como fue el ejemplo de Edsger Dijkstra, David Parnas y de Fred Brooks. Desde ese entonces se
planteaba que debia existir una estructuracion de los sistemas de software antes de comenzar a
programar. Siguiendo pasos formales para descomponer problemas més complicados y organizarlos
en capas. Para 1970(Reynoso 2006) aparecen el disefio estructurado y conjuntamente con ello los
primeros modelos explicitos de desarrollo de software. Surgieron entonces las primeras
investigaciones académicas sobre disefio de sistemas complejos, independizandose el disefio de la
implementacion. Pero la verdadera época de la AS se dice que fue a partir de 1990, periodo conocido
como la “crisis del software”. En este tiempo fue que surgieron los patrones, realizando trabajos mas
cerca de la implementacién y el codigo, aunque la reutilizacion de patrones guarda estrecha relacién
con el disefio orientado a objetos. Tanto en los patrones como en la arquitectura la idea dominante es
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1.3.3 Estilos arquitecténicos.

Los estilos arquitectonicos tienen muchas definiciones y conceptos definidos por los grandes
desarrolladores de la ingenieria de software. Por ejemplo se puede citar una definicion hecha por Mary
Shawn y David Garlan donde plantean que “un estilo arquitectonico define una familia de sistemas en
términos de patrén de organizacion estructural. Especificamente, un estilo arquitecténico determina el
vocabulario de componentes y conectores que puede ser usado asi como un conjunto de restricciones
de como pueden ser combinados”.(David Garlan 1993)

Los estilos arquitecténicos estan basados en los patrones de arquitecturas que se usen. Los estilos
agrupan clases, englobando una serie de estilos arquitectonicos que comparten caracteristicas.
Generalmente los estilos proveen guias para crear una clase amplia de arquitectura, donde los
patrones se enmarcan en darle solucién a problemas mas pequefios y mas especificos dentro de un
estilo dado.

A continuacion se muestran los estilos arquitectonicos mas recomendados para conformar la

arquitectura que se propone.

1.3.3.1 Estilos de Llamada y Retorno.

e Modelo Vista Controlador: Conocido mas bien como Model View Controler (por sus siglas en
ingles, MVC). Este patrén separa el modelado del dominio, la presentacion y las acciones
basadas en la entrada de datos por el usuario en tres clases diferentes. EI modelo esta
encargado de administrar el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion,
respondiendo a requerimientos de informacion sobre su estado y a instrucciones de cambiar su
estado (normalmente desde el controlador); la vista que controla la visualizacién de la
informacion y el controlador que interpreta las acciones del ratén y del teclado, informando al
modelo y/o a la vista para que cambien su estado segun les sea factible.

e Cliente-Servidor: Es una arquitectura compuesta por dos componentes fundamentales, uno de
estos elementos es el cliente que puede estar compuesto por una o varias computadoras
conectadas en Red que solicitan servicio al otro componente, que es el servidor, que no es
mas que otra computadora en la misma Red.
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Fig.3. Modelo cliente-servidor.

Este tipo de arquitectura permite que los usuarios puedan acceder a los mismos datos al
establecer conexién con el servidor, este brinda un acceso transparente a las aplicaciones que
se ejecutan en el, controlando el acceso a los recursos. Como se puede observar en la figura 3
esta arquitectura se basa en procesos distribuidos, procesos de pedidos y respuestas. En la
actualidad se hace uso de esta tecnologia, por ejemplo Ia Internet en el amplio sentido de la
palabra esta basada en esta tecnologia. Esta arquitectura es recomendable para aplicaciones
Web.

» Arquitectura en Capas: Es una organizacion jerarquizada, donde una capa le brinda servicios
unica y exclusivamente a su capa superior y es provista de su capa inferior. Las interacciones
entre capas generalmente son invocadas por métodos, donde normalmente las capas
inferiores no pueden utilizar las funcionalidades de los niveles superiores. Este tipo de estilo
permite desarrollar la aplicacion a través de modulos, facilitando a la vez la correccion de
errores y brindar un mejor soporte al sistema una vez finalizado.

18



CAPITULO 1

Y

Capa de Presentacion

v Clases
X - de
- C’?pa?e\l Neygocy:lklo" , Ayuda |
- — , —— ° (
Utilidad

¥

Capa de Persistencia

Base de Datos
Fig. 4. Arquitectura en Capas.

Las capas normalmente estan compuestas por subsistemas o paquetes, los cuales estan
formados por médulos de desarrollos. Esta arquitectura la podemos ver aplicada muy a
menudo a sistemas de software porque es muy Util para organizar el sistema y ademas este
estilo permite hacer uso de un gran nimero de patrones.

Arquitectura Orientada a Objetos: En este estilo los componentes se basan en los principios
orientados a objetos (O0). En una forma simple un disefio orientado a objetos permite disefar
sistemas para encapsular los datos y los objetos proveen explicitamente interfaces a otros
objetos, las interfaces estan separadas de las implementaciones. Pero la principal
caracteristica de este estilo es que se puede modificar la implementacion de un objeto sin
afectar la interfaz. Hay muchas variantes en este estilo ya que algunos sistemas permiten que
los objetos sean tareas concurrentes, otros admiten que los objetos contengan diferentes
interfaces.
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Arquitecturas basadas en componentes: En un estilo de este tipo los componentes son las
unidades de disefio, modelado e implementacién. Las interfaces estan separadas de sus
implementaciones y a la vez son el centro del disefio arquitectonico. Los componentes
soportan una especie de régimen que permite que las funcionalidades y propiedades puedan
ser descubiertas solamente en tiempo de ejecucién de la aplicacion. En cuanto a las

restricciones se puede admitir que una interfaz sea implementada por multiples componentes.

Sistema

i Componente! e — wm — w— we ———— 9 i Componente2

/r\

|
|
!
|
]
]
|
|

f____%(:omponemea L

Fig. 5. Arquitectura basada en componentes.

Los componentes deben mantener una baja dependencia del resto de los componentes, los
mismos pueden ser reemplazados y deben ser actualizados segun cambien los requisitos del
sistema. Tiene grandes ventajas este estilo, pues permite la incorporacion de nuevos
componentes bien documentados y comprobados.
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1.3.3.2 Estilos de Cédigo Moévil.

Arquitectura de Maquinas Virtuales: En la nueva estrategia arquitectonica de Microsoft la
maquina virtual por excelencia tiene gran relaciéon con el Common Language Runtime (CLR), el
CLR admite programacién orientada a objetos (C#, F#, C++, Java, Phyton) y otros paradigmas
puros y templados. Con una maquina virtual comun el proceso evita la redundancia de

compiladores compitiendo por recursos, unificando depurador y profilers.

1.3.3.3 Estilos heterogéneos.

Sistemas de control de procesos: Se caracterizan por los tipos de componentes y por las
relaciones que mantienen entre ellos. El objetivo de este tipo de sistema de control es
mantener valores elementales en un rango especifico de calibracién, algo asi como un
termostato. La principal ventaja para este estilo es la elasticidad que tiene ante perturbaciones
externas.

1.3.3.4 Estilo Orientado a Servicios.

Una arquitectura muy novedosa es la orientada a servicios (Service Oriented Architecture
SOA). Esta es una arquitectura en la que se pueden establecer conexiones para consumir
servicios que provee un servidor determinado, estos servicios pueden ser consumidos por
terceras personas ya que esta arquitectura permite brindar informacién en interfaces
estandares. En esta arquitectura hay tres componentes que juegan un papel importante que
son: el proveedor del servicio, el registro del servicio y el consumidor del servicio.
Generalmente a estos servicios son conocidos como webservices (servicios web) usando
como formato principal para el intercambio de datos el estandar XML.

Este estilo presenta caracteristicas muy importantes como es el bajo acoplamiento entre sus
componentes, esto se debe en parte a que las funcionalidades de los servicios pueden ser
cambiadas sin traer grandes cambios, ya que como se dijo anteriormente usa formato XML
para el intercambio de informacion.
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Fig. 6. Representacion Arquitectura Orientada a Servicios de Adobe.

Las soluciones basadas en SOA son altamente flexibles y permiten la reutilizacion de los
recursos tanto humanos como técnicos. Este tipo de arquitectura permite que todos los
componentes del negocio sean reutilizables con una interfaz estandar y desacoplada. Se
piensa que por la gran demanda de este estilo arquitecténico, se convierta en la base de todas

las aplicaciones a desarrollar en un futuro.
1.4 Metodologias de Desarrollo.

1.4.1 Metodologia Rational Unified Process (RUP).

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process en inglés como se conoce comunmente,
RUP) es un proceso de desarrollo de software que unido al Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
constituye la metodologia estandar mas usada para el analisis, implementacion y documentacion de
los sistemas orientados a objetos (OO). E! RUP utiliza el UML para preparar todos los esquemas de
un sistema software, de hecho el UML es una parte esencial en el RUP, ya que se desarrollaron

paralelamente ambos modelos.
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El RUP es bastante flexible, lo que lo convierte un sistema no esquematizado, adaptando una serie de

metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada situacién. El RUP esta basado en cinco

principios claves:

Adaptar el proceso.

Balancear prioridades.
Demostrar valor iterativamente.
Elevar el nivel de abstraccion.

Enfocarse en la calidad.

RUP como todo sistema tiene ciclo de vida, utilizando la implementaciéon del Desarrollo en espiral.

Organizando las tareas en fases e iteraciones. Este ciclo estd compuesto por fases de vital

importancia para el desarrollo del sistema o de la aplicacion.

Estas fases deben ser cumplidas en un determinado tiempo previamente planificado y son:

Inicio: Se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los
riesgos

Elaboracidén: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los
riesgos.

Construccion: Se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y
el manual de usuario.

Transicion: Se Instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como consecuencia
de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Cada fase tiene un hito, que no es mas que un punto de control de objetivo intermedio antes de que el

proyecto finalice, los cuales son:

Conceptualizacion o Inicio: Objetivos (vision).
Elaboracion: Arquitectura.
Construccién: Funcionalidad operativa.

Transicion: Release del sistema.
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1.4.2 Metodologia Extreme Programing (XP).

Es una metodologia agil, muy orientada a la implementacion y utilizada para proyectos cortos. Su
trabajo esta orientado directamente al objetivo, basado en las relaciones interpersonales y la velocidad
de reaccion. XP intenta minimizar el riesgo de fallo del proceso por medio de la disposicion
permanente de un representante competente del cliente a disposicion del equipo de desarrollo.

LEn qué se diferencia entonces la XP de otras metodologias?
En la XP, la importancia de los test (pruebas para encontrar errores) y la experiencia del cliente,

adquieren una mayor importancia, haciendo que se trabaje en ciclos de menor tiempo.

En la programacion extrema se da por supuesto que es imposible, prever todo antes de empezar a
codificar. Es imposible capturar todos los requisitos del sistema, saber qué es todo lo que tiene que
hacer ni hacer un disefio correcto al principio. Es bastante normal hacer un disefio, ponerse a
codificar, ver que hay faltantes o errores en el disefio, empezar a codificar fuera del disefio y al final el
codigo y el disefio, o no se parecen, o hemos echado un montén de tiempo en cambiar la
documentacion de disefio para que se parezca al cédigo.

En vez de tratar de luchar contra todo eso, lo asume y busca una forma de trabajar que se adapte
facilmente a esas circunstancias. Basicamente la idea de la programacion extrema consiste en
trabajar estrechamente con el cliente, haciéndole mini-versiones con mucha frecuencia (cada dos
semanas). En cada mini-version se debe hacer el minimo de cédigo y lo mas simple posible para que
funcione correctamente. El disefio se hace sobre la marcha, haciendo un mini-disefio para la primera
mini-version y luego modificandolo en las siguientes mini-versiones. Ademas, no hay que hacer una
documentacion para el disefio. El cédigo, por tanto, también se modifica continuamente de mini-
version en mini-version, afiadiéndole funcionalidad y extrayendo sus partes comunes.

1.5 Lenguaje de Modelado.

1.5.1 Unified Modeling Lenguage (UML).
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El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Lenguage por sus siglas en inglés, UML) es
ante todo un lenguaje, que proporciona un vocabulario y unas reglas para permitir una comunicacion.
En este caso, se centra en la representacion grafica de un sistema.

Nos indica cémo leer los modelos, pero no dice como crearlos. Esto ultimo es el objetivo de las
metodologias de desarrollo. Sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el
disefio de los sistemas software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. UML detalla
los artefactos en el sistema y puede modelar ademas de los sistemas de software, sistemas de

hardware y organizaciones del mundo real.

1.6 Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software en
tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo de costes, implementacion de parte

del codigo automaticamente con el disefio dado, documentacién o deteccion de errores entre otras.

1.6.1 Rational Rose Enterprise.

Las herramientas de Rational brindan la libertad que contribuye a una mejor creatividad. Con esta
herramienta, se puede elegir el nivel de abstraccion que se adapte mejor a cada tarea, se puede
utilizar el ambiente de desarrollo que mas convenga al equipo y crear el ambiente de proyecto que se
ajuste a sus necesidades especificas, siempre existe una opcion de licenciamiento que se adapta a
las necesidades de la empresa o proyecto. Sin importar cual sea la plataforma de desarrollo o la
funcion dentro del equipo, siempre hay una solucién Rational que puede ayudar.

Con esta herramienta se pueden utilizar cuatro tipos de modelos para realizar el disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de dichos modelos, uno légico y otro fisico. Permite crear
y refinar, logrando asi un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de
software.
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También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema
para realizar el control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas unidades.
Proporciona un soporte completo entre funciones a través de integraciones de productos y flujo de
trabajo para optimizar el desarrollo incrustado y en tiempo real. Encuentra y elimina errores de
ejecucion, pérdidas de memoria y cuestiones de rendimiento. Acelera el desarrollo a través del

modelado visual y las funciones de generacion de cédigo e ingenieria inversa.

Sin embargo la herramienta Rational Rose no es una herramienta multiplataforma hasta el momento,
por lo que desde un punto de vista tecnoldégico pone en desventajas los avances del proyecto. Hoy en
dia se exigen herramientas de trabajo mas completas, es decir, que cumpla con determinados
requerimientos y con la calidad necesaria.

1.6.2 Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El
software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores
y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar
cédigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE tambieén proporciona
abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML.

Lista de caracteristicas:
e Soporte de UML version 2.1.
e Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decision, Actor de negocio, Documento.
e Modelado colaborativo con CVS y Subversién (nueva caracteristica).
s Interoperabilidad con modelos UML2 (metamodelos UML 2.x para plataforma Eclipse) a traves
de XMl (nueva caracteristica).
* Ingenieria de ida y vuelta.
¢ Ingenieria inversa - Cédigo a modelo, cédigo a diagrama.
¢ Ingenieria inversa Java, C++, Esquemas XML, XML, .NET exe/dll, CORBA IDL.
¢ Generacion de codigo - Modelo a cédigo, diagrama a coédigo.
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e Editor de Detalles de Casos de Uso - Entorno todo-en-uno para la especificacion de los
detalles de los casos de uso, incluyendo la especificacion del modelo general y de las
descripciones de los casos de uso.

e Diagramas EJB - Visualizacion de sistemas EJB.

e Generaciéon de codigo y despliegue de EJB’s - Generacion de beans para el desarrollo y
despliegue de aplicaciones.

e Diagramas de flujo de datos.

¢ Soporte ORM - Generacion de objetos Java desde la base de datos.

e Generacién de bases de datos - Transformacion de diagramas de Entidad-Relacion en tablas
de base de datos.

e Ingenieria inversa de bases de datos - Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (DBMS)
existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

e Generador de informes para generacién de documentacion.

e Distribucion automatica de diagramas - Reorganizacion de las figuras y conectores de los
diagramas UML.

e Importacion y exportacion de ficheros XMI.

e Integracién con Visio - Dibujo de diagramas UML con plantillas (stencils) de MS Visio.

o Editor de figuras.

e Otras herramientas y plugins de modelado UML que ofrece Visual Paradigm.

e Plataforma Java (Windows/Linux/Mac OS X).

SDE para Eclipse.

SDE para NetBeans.

SDE para Sun ONE.

SDE para Oracle JDeveloper.
SDE para JBuilder.

SDE para IntelliJ IDEA.

SDE para WebLogic Workshop.

Por lo que se escoge esta herramienta para el desarrollo y modelado UML de todos los diagramas
necesarios para el sistema. Teniendo en cuenta que la principal caracteristica de esta herramienta es
que es multiplataforma.
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El Framework.Net esta compuesto por dos componentes fundamentales: Common Language Runtime
(CLR) y la biblioteca de clases de Framework.NET. EI CLR es un motor que administra el codigo en
tiempo de ejecucidon y proporciona servicios centrales, como la administracion de memoria, la
administracion de subprocesos y la interaccién remota, al tiempo que aplica una seguridad estricta a
los tipos y otras formas de especificacion del cédigo que fomentan su seguridad y solidez. La
biblioteca de clases posee una coleccion de tipos reutilizables que estan integrados estrechamente
con el CLR. Esta es orientada a objetos, lo que proporciona tipos de los que su propio cédigo
administrado puede derivar funciones. Estos dos componentes hacen que el Framework.Net se pueda
utilizar para desarrollar las siguientes aplicaciones y servicios:

* Aplicaciones de consola.

» Aplicaciones GUI de Windows (Windows Forms).

¢ Aplicaciones de Windows Presentation Foundation (WPF).

* Aplicaciones de ASP.Net.

e Servicios Web.

¢ Servicios de Windows.

e Aplicaciones orientadas a servicios utilizando Windows Communication Foundation (WCF).

* Aplicaciones habilitadas para el flujo de trabajo utilizando Windows Workflow Foundation (WF).

A partir de la organizacion de la arquitectura a través de los estilos definidos, se propone la utilizacién
del Framework .NET 2.0. Se utilizard a todos los niveles y capas de la aplicacién, reutilizando y
redefiniendo de éste interfaces y componentes. Microsoft .NET Framework version 2.0 instala los
archivos asociados de .NET Framework necesarios para ejecutar aplicaciones desarrolladas sobre
dicho framework. Mejora la escalabilidad y el rendimiento de aplicaciones gracias a caracteristicas
mejoradas como el almacenamiento en caché, el desarrollo de aplicaciones y la actualizacién con
ClickOnce; ademaés, es compatible con la gama mas amplia de exploradores y dispositivos con
servicios y controles ASP.NET 2.0.

La biblioteca de clases de .NET Framework es una coleccién de tipos reutilizables que se integran
estrechamente con el CLR. La biblioteca de clases esta orientada a objetos, lo que proporciona tipos
de los que su propio cédigo administrado puede derivar funciones. Esto ocasiona que los tipos de
.NET Framework sean sencillos de utilizar y reduce el tiempo asociado con el aprendizaje de las
nuevas caracteristicas de este. Ademas, los componentes de terceros se pueden integrar sin
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dificultades con las clases. Esta biblioteca esta escrita en Lenguaje Intermedio de Microsoft (MSIL-
Microsoft Intermediate Language) que es un conjunto de instrucciones independiente de la unidad
central de procesamiento que se pueden convertir de forma eficaz en codigo nativo. Por tanto esta
libreria puede ser utilizada desde cualquier lenguaje cuyo compilador genere MSIL.

1.9 Common Language Runtime (CLR).

En la actualidad la mayoria de los compiladores y herramientas de desarrollo de software exponen sus
funcionalidades en tiempo de ejecucion, permitiendo escribir codigos fuente con ventajas que les
ofrece este entorno de ejecucién administrador. El codigo administrado no es mas que el codigo
desarrollado con un compilador de lenguaje orientado al tiempo de ejecucién. Este tipo de codigo
administrado se beneficia de caracteristicas como:

» Laintegracién de lenguajes.

o El control de excepciones entre lenguajes.

e La seguridad mejorada.

e La compatibilidad con la implementacion y las versiones.

e Un modelo simplificado de interaccion y servicios de creacién de perfiles y depuracion.

El CLR facilita el disefio de los componentes y de las aplicaciones cuyos objetos interactuan entre
distintos lenguajes. Esto permite integrar el comportamiento de los objetos de forma precisa, por
ejemplo, se puede definir una clase y a continuacién, utilizar un lenguaje diferente para derivar de una
clase de la clase original o llamar un método de la clase original. Esta integraciéon entre varios
lenguajes es posible porque los compiladores y herramientas de lenguajes orientados al motor en
tiempo de ejecucién utilizan un sistema de tipos comun definido por el motor en tiempo de ejecucion, y
los lenguajes mantienen las reglas en tiempo de ejecucion para definir nuevos tipos.

Como parte de los metadatos, todos los componentes administrados contienen informacién sobre los
componentes y los recursos utilizados en su creacion. El motor en tiempo de ejecucion utiliza esta
informacion para garantizar que el componente o la aplicacién contengan las versiones especificadas
de todo lo necesario, por lo que hay menos posibilidades de que la ejecucion del cédigo se interrumpa
debido a una dependencia inadecuada. La informacion de registro y los datos de estado ya no se
almacenan en el Registro, donde puede ser dificil establecer y mantener datos. En su lugar, la
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informacion sobre tipos definidos por el usuario (y sus dependencias) se almacena con el coédigo como
metadatos y, de este modo, las tareas de réplica y eliminacion de componentes es mucho menos

complicada.

1.10 Visual Studio.

Visual Studio 2005 es una herramienta muy poderosa desarrollada y distribuida por la Microsoft bajo
licencias propietarias, creada especialmente para la plataforma .Net. Esta herramienta ofrece acceso
a un conjunto de herramientas de desarrollo necesarias para el desarrollo de aplicaciones tanto
desktop como Web.

Con Visual Studio 2005, los desarrolladores pueden:
e Crear aplicaciones utilizando Visual Basic, C#, C++y J#.
e Realizar aplicaciones para Windows, la Web y Dispositivos moviles desde un mismo entorno
unificado de desarrollo.
e Construir aplicaciones cliente/servidor usando servicios Web e integrando herramientas de
disefio para acceder a datos remotos.

e Usar SQL Reporting Services para resumir, tabular y mostrar los resultados.

Visual Studio 2005 proporciona varias maneras de desarrollar aplicaciones basadas en Windows que
se ejecutan localmente en los equipos de usuarios. Con Visual Studio 2005, se puede crear
aplicaciones basadas en Windows e interfaces de usuario (IU) utilizando formularios Windows Forms.
También puede crear aplicaciones de Servicio de Windows con Visual Studio o el de Kit de desarrollo
de software (SDK) Microsoft .NET Framework version 2.0 ademas de crear aplicaciones Windows
basadas en Win32 con el Asistente para proyectos de Visual Studio. Este editor aprovecha la eficacia
de las clases System.Xml y System.Xml.Xsl de .NET Framework 2.0 y se ajusta a los estandares de
XML.

1.11 Control de Versiones. Subversion.

Los sistemas de control de versiones gestionan archivos y directorios, donde su principal funciéon es
que almacena la historia de los cambios realizados sobre algun fichero o directorio. De esta forma el

sistema nos permite recuperar alguna version antigua de un fichero o directorio en caso de que el
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actual haya sufrido algun error por accidente o algun cambio no deseado, incluso permite recuperar

ficheros ya borrados.

Los sistemas de control de versiones son ampliamente utilizados en los proyectos de desarrollo de
software, para mantener las versiones del cédigo fuente. No obstante, su aplicaciéon no esta limitada a

esta actividad, sino que permiten gestionar documentos, imagenes y ficheros de todo tipo.

En primer lugar, los sistemas de control de versiones utilizan para su funcionamiento algun
mecanismo de almacenamiento de los datos y la informacion asociada (metadatos). Esta base de
datos o "almacén”, suele denominarse repositorio. Los sistemas de control de versiones mas
populares funcionan con un repositorio centralizado, es decir, aunque permiten el trabajo colaborativo
entre varios puestos de trabajo, mantienen el repositorio centralizado en unico ordenador, estando
accesible para el resto de equipos a través de Red local o Internet.

Subversion (SVN), es un sistema de control de versiones que se ha popularizado en los ultimos
tiempos, especialmente en la comunidad de desarrolladores de software libre. Cabe destacar que se
distribuye de forma libre bajo una licencia de tipo Apache.

1.12 TortoiseSVN.

El TortoiseSVN es un cliente para el Subversion, el cual maneja ficheros y directorios. Es una
herramienta desarrollada bajo la Licencia Publica General GNU (GPL). Los ficheros gestionados por
esta herramienta se almacenan en un repositorio central, permitiendo recuperar versiones antiguas de
ficheros y directorios, examinando la historia de cuando, y quienes modificaron sus datos.

La interfaz del TortoiseSVN es totalmente amigable al usuario ya que se integra perfectamente al
Shell de Windows, lo que permite que los usuarios no tengan que adiestrarse en nuevos
conocimientos para su manejo, brindando la posibilidad de que los usuarios no tengan que cambiar de
sistemas cada vez que necesiten trabajar con las funciones del control de versiones.

1.13 Conclusiones del Capitulo 1.

En este capitulo se trataron los temas introductorios para dar paso a los siguientes capitulos donde se
mostrara de forma mas detallada caracteristicas y fundamentacion de la arquitectura. Se trataron
temas generales y de forma conceptualizada de los inicios del Internet, de los buscadores, de cémo
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CAPITULO 2: DISENO DE LA ARQUITECTURA.

2.1 Introduccion.

Hasta ahora se han analizado solamente los elementos tedricos que son muy necesarios para dar
comienzo a este capitulo. En este capitulo se analiza y se pone en practica los patrones existentes
asociados al campo de accion, las tecnologias y tendencias para conformar y dar solucion al sistema
a desarrollar. Se hace una propuesta de solucion al problema planteado en el disefio tedrico de la

investigacion.
La soluciéon que se propone a continuacién esta dividida por dos subcapitulos que conforman los
principales artefactos:

e Linea Base de la Arquitectura.

¢ Descripcion de la Arquitectura.
Con el desarrollo de estos artefactos se define la metodologia expuesta en el Capitulo 1. Se ira
demostrando el uso de patrones bajo determinadas circunstancias, ya sean oportunas o necesarias.
Es importante resaltar que el uso de patrones no sustituira ninguna idea de los desarrolladores, ellos
juegan un papel importante para desarrollar los patrones propuestos y llegar a soluciones factibles a
través de estos patrones.

2.2 Requisitos en la Arquitectura.

2.2.1 Requerimientos funcionales.

R1. Analizar los mejores sitios posicionados.

R1.1. Brindar informacion si posee mapa de navegacion para cada pagina.

R1.2. Informar la cantidad de tablas, imagenes y enlaces que posee cada pagina.

R1.3. Mostrar porciento de texto y codigo embebido que posee cada pagina.
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R1.4 Mostrar idioma que posee cada pagina.

R1.5 Mostrar sitios que apuntan a cada pagina.

R1.6 Mostrar Page Rank para cada pagina.

R1.7 Mostrar correo de webmasters.

R1.8. Mostrar enlaces rotos en el sitio.

R1.9 Mostrar palabras que mas predominan.

R1.9.1 Mostrar si estan presentes en el parrafo o en el titulo.

R1.9.2 Mostrar la frecuencia, peso, relevancia y recuento.

R2. Determinar la consulta formada con las palabras claves que mejor recupera el sitio a posicionar.

R3 .Determinar las palabras mas buscadas en uno o varios buscadores dado un término de busqueda.

R4. Mostrar comparaciones entre paginas.

R5. Permitir al webmaster crear proyecto.

R6. Permitir al webmaster modificar proyecto.

R7. Permitir al webmaster eliminar proyecto.

2.2.2 Requerimientos del Hardware.

Estaciones de trabajo.
» Mouse y Teclado PS2 o USB.
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Tarjeta de red.

RAM: 128 Mb.

CPU Pentium 1l o superior.
Almacenamiento en Disco Duro: 2 GB.

V V V VvV VY

Conexidn a Internet.

2.2.3 Requerimientos del Software.

Estaciones de trabajo.
> Sistema Operativo Windows 98 o superior.

> Instalado Framework.Net 2.0.

2.3 Linea Base de la Arquitectura.

La Linea Base de la Arquitectura contiene los elementos mas importantes para lograr una mejor
abstraccion en el disefio arquitectonico de la aplicacion. Esta es una version interna del sistema al
final de la base de elaboracion, contiene las versiones de todos los modelos que una aplicacion
finalizada debe tener al terminar la fase de construccion. En la misma se exponen los estilos
arquitectdnicos propuestos para dar solucién al sistema.

Propésito.

El proposito de la Linea Base de la Arquitectura es brindar la informacién necesaria para estructurar y
organizar el sistema desde un nivel de abstraccion mayor.

Los usuarios que haran uso de la Linea Base de la Arquitectura son:
* Equipo de arquitectos del proyecto: Le sirve de quia para tomar decisiones
arquitectonicas, ademas de ser los encargados de refinar la arquitectura.
* Equipo de desarrolio del proyecto: Hacen uso de la Linea Base para guiarse a la hora de
implementar.

¢ Clientes: Con esta tienen una garantia de la calidad y del conocimiento en la cual se desarrolld
el sistema.
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Alcance.

La Linea Base de la Arquitectura describe de forma detallada el organigrama de la arquitectura
basandose en los estilos arquitectonicos, los principales framework de desarrollo adaptandolos a la
aplicacion, se propone la utilizacion de un conjunto de patrones para eliminar los problemas que
puedan presentarse en el desarrollo de la arquitectura.

2.3.1 Concepciones Generales.

El sistema se desarrollara haciendo uso de la metodologia de desarrollo de software Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP). Esta metodologia esta basada en tres principios fundamentales que
son:

¢ Guiado por Casos de Uso.

* Centrado en la Arquitectura.

e [terativo e incremental.

El hecho de que el desarrollo de la solucidn sea guiado por los casos de uso permite dividir la
aplicacion en médulos de desarrollo, los cuales a la vez conforman los subsistemas. Definiendo los
casos de uso mas significativos teniendo en cuenta el nivel de complejidad y de prioridad escogiendo
un conjunto de operaciones a desarrollar.

2.3.2 Organigrama de la Arquitectura.

Los organigramas de forma general describen Ia organizacion y jerarquizacion de un sistema, de una
empresa, o de cualquier organizacion estructural que se desee organizar. Dejando bien definido los
flujos de trabajo y las responsabilidades de los componentes que forman parte del organigrama.

La herramienta que se desea desarroliar debe mostrar un analisis a partir de un estudio que realizara
automaticamente. Es muy importante la precision de este analisis, ya que el mismo servird de apoyo
para que el webmaster sea capaz de tomar decisiones y aplicar las estrategias de posicionamiento a
un sitio Web. A continuacion se especifican las principales operaciones:

¢ Consultar los buscadores internacionales.
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¢ Listar los enlaces del resultado obtenido.

e Mostrar las principales caracteristicas de cada enlace.
e Guardar estos resultados.

¢ Mostrar estadisticas segun los resultados.

Por las caracteristicas que debe tener este software, hasta ahora no se usara una légica de negocio
complicada. Por lo que lo mas conveniente y mas eficiente es desarrollar la aplicacién a través de
moédulos de desarrollo. Esto permite que si se desea realizar la ampliacion de esta version o el
desarrollo de otras versiones, no proporcione impactos negativos para el sistema desarrollado.

Para hacer que el sistema funcione modularmente, lo mas conveniente para la arquitectura de este
software es hacer uso del estilo arquitectonico “Layers” (Capas). Se pueden observar las principales
caracteristicas de este estilo en la seccion 1.3.3.

2.3.3 Estilo en Capas.

Presentacion.

WindowsF onm, Conmponentes Visus! Studio.Net

' ' Objetos (Clases entidades.)

Negocio.

T B e

Acceso a Datos.

Documentos XML.
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Fig. 7. Estilo Arquitectonico. Estilo en capas.

Principales componentes.

Los principales componentes o elementos que distinguen este tipo de estilo son las capas que o
conforman:

> Presentacion.
Esta capa estd compuesta por las principales interfaces con las gue interactdan los usuarios.
Ademas de intercambiar toda la informacién necesaria para realizar todo el proceso de
gestionar la informacién. Estas interfaces estan conformadas por los componentes visuales del
Visual Studio.Net.

Los componentes de la interfaz de usuario administran la interaccién con el usuario. Muestran
los datos al usuario, obtienen los datos del mismo e interpretan los eventos generados por el
usuario para actuar en esos datos, cambiar el estado de la interfaz o facilitar Ia tarea al
usuario. Teniendo en cuenta que se hace uso de la interfaz de usuario incorporada en el
WindowsForms.

» Negocio.
En esta capa es donde se implementan todas las clases de la légica del negocio. Es aqui
donde se llevan a cabo todas las transacciones del software. Ademas de controlar la seguridad
de cada método que se invoca, todo esto produce un intercambio entre objetos. A través de
esta capa se accede a la capa de Acceso a Datos para realizar otras transferencias de datos.

Los componentes de proceso de usuario en esta capa se implementan normalmente como
clases .NET que exponen métodos a los cuales pueden llamar la interfaz de usuario. Cada
método encapsula la logica necesaria para realizar una accién especifica en el proceso de
usuario. La interfaz de usuario crea una instancia del componente del proceso de usuario y la
utiliza para efectuar la transicién a través de los pasos del proceso.
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> Acceso a datos.
Es la capa encargada de manejar todos los datos que se guardaran en documentos XML. Esta
capa esta compuesta por una serie de funciones predefinidas ya en las bibliotecas del .Net,
ademas de crear otras funciones necesarias para la creacion de objetos que contendran los
datos a transferir hacia otras capas.

» Conectores entre capas.
Presentacion-Negocio: La interacciéon que se genera entre estas dos capas es a través de la
invocacion de funciones a través de referencias realizadas por objetos.

Negocio-Acceso a datos: Estas capas se relacionan a través de funciones XML, que son
funciones intemas y propias del .Net. Acceso a datos-Documentos XML: En el Acceso a datos
se crean objetos a través de constructores, para poder acceder a documentos XML, en los
cuales se guardaran los datos necesarios.

» Restricciones.
La restriccién mas importante que se le aplica a estos componentes es una restriccién basica
de este estilo arquitectonico, que no es mas que, los componentes ubicados en capas
superiores solo pueden acceder a componentes que estan en capas inferiores o que estén en
Su mismo nivel.

2.3.4 Patrones de Arquitectura a aplicar.

Un patrén de arquitectura de software describe un problema particular y recurrente dei disefio que
surge en un marco determinado y especifico, y representa un esquema genérico y probado de
solucion. Los patrones son la abstraccion de un problema y su solucion, se ocupan de problemas
recurrentes, identificando y especificando abstracciones de niveles mas altos que el de las clases y
Sus componentes y como gran ventaja para su uso es que establecen un vocabulario y entendimiento
comun. El establecimiento de estos de los patrones que se proponen posibilita el aprovechamiento de
la experiencia adquirida en el disefio de aplicaciones.
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A continuacién se proponen una serie de patrones para darle solucién a la aplicacién. Cada patron
propuesto brindara la justificacién de por qué su uso.

1. Patrén de Capas.

La idea de este patron es descomponer cada capa en subsistemas, ubicando en cada uno de ellos

clases con funciones propias.

Los principales objetivos de este patron es trabajar en la reutilizacién del Software basandose en la
encapsulacion y en la herencia, para lograr este objetivo es muy imprescindible no acoplar clases,
creando una arquitectura apropiada para el sistema. Lo mas importante es crear abstracciones de las
diferentes funcionalidades o responsabilidades del sistema agrupandolas en capas ya que se
obtendran clases que seran totalmente independientes del resto, logrando con esto que se puedan
reutilizar facilmente.

Los beneficios que aporta la utilizacion de este patron segun Larman(Larman) son:
¢ Aislamiento de la légica de la aplicacion en componentes separados reutilizables en otra
aplicacion.
* Distribucion de las capas en diferentes maquinas o procesos, lo cual puede mejorar el
rendimiento, aumentando la coordinacién y la comparticion de la informacién.
* Dedicacion de recursos en cada una de las capas y la posibilidad que brinda de desarrollarias
en paralelo.

Una desventaja seria el uso excesivo de niveles, es decir aplicar muchos niveles a la aplicacion, esto
corre el riesgo de que la aplicacion sea ineficiente y un nivel muy bajo hace que la aplicacion se
vuelva un poco compleja e ineficiente. Ademas si se realiza un mal disefio esto podria traer como
consecuencias que los cambios en la funcionalidad se pueden trasmitir de un nivel a otro.

Conjuntamente con los patrones de arquitectura se deben hacer uso de los patrones de disefio para

lograr una eficiencia en el desarrollo. Estos patrones son la solucién estandar para un problema
comun de programacién, son técnicas para flexibilizar el codigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.
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Algunos de estos patrones son conocidos por patrones Grasp, los cuales se usan para asignar

responsabilidades.

2. Experto.

El patron experto, es un patrén de disefio muy utilizado ya que el mismo asigna una responsabilidad al
experto en informacion. Normalmente estas responsabilidades se le asignan a los objetos creados de
las diferentes clases para cumplir con una tarea determinada. Esta asignacion de responsabilidades

es un principio basico en el disefio orientado a objetos.

Se conserva el encapsulamiento en los objetos, ya que estos se basan en Ia informacion que poseen
para hacer lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo que favorece la creacion de una
aplicacion robusta y de facil mantenimiento.

El comportamiento es distribuido entre las clases que cuentan con la informacion requerida, logrando
con ello la declaracion de clases mas sencillas y bien cohesionadas entre ellas, gue son mas faciles
de entender y mantener. Brindando soporte al patrén alta cohesion.

3. Creador.

Este patron se aplica a la hora de asignar una responsabilidad a una determinada clase para crear
una instancia de otra clase. Seria algo asi como:
Darle la tarea a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de la clase A si alguna de las
siguientes premisas es cierto:

* B agrega los objetos A.

* B contiene los objetos A.

* B registra la instancia de los objetos A.

* B utiliza especificamente los objetos A.

* B posee los datos de inicializacion que seran trasmitidos a A cuando este objeto sea creado

(asi B se convierte en un Experto en la creacién de A).
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Es importante aclarar que el disefio bien asignado puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor
claridad, el encapsulamiento y la reutilizabilidad. Con la aplicacion de este patron se brinda soporte a
un bajo acoplamiento, proporcionando un facil mantenimiento y mejores oportunidades de
reutilizacion. Esto hace la probabilidad de que el acoplamiento no aumente debido a que la clase
creada tiende a ser visible a la clase creador, debido a las asociaciones existentes que conllevaron a
elegirla como el parametro adecuado.

4. Bajo Acoplamiento.

El objetivo principal de este patrén de disefio es lograr una mayor reutilizacion y una dependencia
escasa. Para lograr este objetivo se le asigna la responsabilidad a una clase de no ser muy
dependiente, es decir mientras mas independientes sea la clase, menor seré el acoplamiento.

Durante la aplicacion de este patron no debe considerarse un aislamiento de otros patrones como el
creador, el experto y alta cohesién. Sin embargo es un patrén que se debe tener en cuenta cuando se

intente mejorar un disefio.

En los lenguajes orientados a objetos se establecen formas comunes entre dos objetos uno TipoX'y
otro TipoY, los cuales se plantean a continuacién:
* TipoX que se refiere a una instancia TipoY o al propio TipoY.
e TipoX tiene un método que siempre hace referencia a una instancia de TipoY o incluso al
propio objeto TipoY.
* TipoX es una subclase directa o indirecta de TipoY.

* TipoY es una interfaz y TipoX la implementa.

La aplicaciéon de este patron soporta el disefio de clases mas independientes, logrando reducir el
impacto de los cambios que puedan realizarse, conllevando con ello una mejor eficiencia de la
aplicacién y una mayor productividad por parte del equipo de desarrollo. Una caracteristica muy
importante a la hora de usar el acoplamiento es que este patron solamente es util cuando se utiliza
reutilizacion, mientras no cumple objetivo alguno hacer uso del mismo. No existe medida para
determinar cuando se hace un uso excesivo del acoplamiento, lo importante es poder determinar en
que grado se encuentra el acoplamiento y si pueden surgir problemas en caso de incrementarlo.
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Generalmente se deben tener con un escaso acoplamiento las clases genéricas, y estas deben ser lo
mas reusables posible.

Beneficios: El uso de este patron trae los siguientes beneficios para las clases:
* No se afectan por cambios de otros componentes.
* Son faciles de entender individualmente.
* Son faciles de reutilizar.

5. Alta Cohesion.

La alta cohesién es en muchas ocasiones es imposible mantener por lo complicada que es. Se
plantea que las clases que no realizan tantas tareas mantienen una alta cohesion.
Las clases para mantener una alta cohesion deben ser:

* Faciles de comprender.

¢ Deben permitir la reutilizacién.

¢ Tienen que conservarse.

* No pueden ser delicadas para que no les afecten constantemente los cambios.

Segun expertos en la materia de patrones, como es el caso de Grady Booch, la alta cohesion se logra
cuando todos los elementos de un componente (una clase, por ejemplo) trabajan en conjunto para
definir un comportamiento determinado.

Lo ideal es mantener una alta cohesion, asi se logra que las clases trabajen poco, con funciones
importantes y comparten su tarea con otros componentes en caso de tener un trabajo fuerte. Este tipo
de clases son faciles de mantener, de entender y de reutilizarla, principios basicos en la arquitectura
de software.

Los beneficios que brinda este patrén son que mejoran la claridad y facilidad con que se entiende el
disefio, se logra un facil mantenimiento y mejoras en Ia funcionalidad, es capaz de lograr un bajo

acoplamiento y un aspecto muy importante en las funcionalidades es que soporta la reutilizacion.

6. Controlador.
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Este patron se encarga de identificar que objeto se encargara de manipular y controlar los eventos
que se generan en el sistema definiendo su método de operacion, ya sea un evento generado por un
usuario o por el propio sistema. Los eventos de la aplicacion o del sistema, pueden ser generados por
factores externos (ejemplo, un actor); estos eventos son eventos de entrada, y los eventos que se
generan para darle respuesta a estos eventos de entrada son eventos internos (propios del sistema) o

eventos sistémicos.

La solucion a este tipo de problema es encargarle a una clase la tarea de manejar un determinado
mensaje de los eventos de un sistema. La mayoria de las aplicaciones reciben eventos de entradas,
los cuales presentan una interfaz grafica para los usuarios, otros eventos pueden ser producidos por
dispositivos externos, como por ejemplos, los decodificadores de codigo de barras, o cualquier
dispositivo de control automatico. En el caso del sistema que se pretende desarrollar, los eventos
seran generados por un usuario que manipulara el software una vez terminado.

Normalmente los componentes controladores deben estar presentes en la capa del negocio, un
aspecto importante a tener en cuenta al usar este tipo de patrén es que la capa de presentacién no
debe llevar a cabo la tarea de manejar los eventos de entrada. Es muy importante asegurarse de que
las operaciones del sistema sigan un proceso consecuente y bien definido, es decir, que una actividad
no se ejecute hasta que otra haya terminado por su dependencia sobre la otra, suponiendo que estas
operaciones se realicen dentro de un mismo caso de uso. Un controlador es el mas indicado para
poder capturar el mensaje del segundo evento en caso de gque no se cumpla la regla.

7. Fabricacién pura.

Este patrén se usa para crear un objeto fabricacion pura denominado factoria que maneje la creacion.
Es decir, su propésito es crear objetos que permitan al sistema identificar que clase debe instanciar en
tiempo de ejecucion. Es un patrén altamente cohesivo que asigna una serie de tareas a una clase
creada solamente para brindar una alta cohesioén, un bajo acoplamiento y una buena reutilizacién.
Este patrén, cuando se usa para disefiar sistemas orientados a objetos, debe lograrse una
reutilizacion eficiente de la nueva clase que se crea, en la cual se agrupan otras clases, otras clases
que deben ser pequefas y altamente cohesivas entre si. A este proceso se le llama granularidad fina.
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Con el uso de este patrén se da soporte a una alta cohesion, ya que se reparten responsabilidades
entre clases con granularidad fina, centradas en una serie de tareas afines a ellas.

2.4 Descripcion de la Arquitectura.
Propésito

La descripcion de la arquitectura es un documento que se plantea varios propositos:

Mejor comprension del sistema.
Organizar el desarrollo.
Fomentar la reutilizacion.

YV V. V VY

Evolucionar el sistema.

Para lograr estos propésitos el documento ofrece una comprension arquitecténica global del sistema
haciendo uso de las diferentes vistas arquitectonicas propuestas para el desarrollo de Ia aplicacién,
mostrando las diferentes caracteristicas del sistema. Otra funcion de este documento muy importante
es que tiene que servir como documento para la capacitacién de los desarrolladores, directivos,
clientes y otros usuarios para entender el mas minimo detalle del sistema propuesto.

Alcance

La descripcion de la arquitectura es un documento que influye en el funcionamiento correspondiente al
sistema que apoyara la toma de decisiones de los webmasters en el ambito del posicionamiento Web.
Abarcando cada uno de los médulos propuestos para el desarrollo de la aplicacion.

2.4.1 Representacion Arquitectonica.

La representacion arquitectonica da una vision de como estara estructurada la descripciéon de la
arquitectura propuesta. Para ello se muestran las vistas arquitectonicas que se aplicaran para el
desarrollo de este documento. Los modelos que estas vistas arquitecténicas proponen, seran
modelados con la herramienta Visual Paradigm 3.0.

Las vistas que a continuacion se presentan son las vistas arquitecténicas propuestas.
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Vista de Casos de Uso.
Vista Légica.
Vista de Implementacioén.

vV V. V V¥

Vista de Despliegue.

2.4.2 Objetivos o metas y restricciones arquitectonicas.

Estas metas u objetivos que se proponen, son teniendo en cuenta desde el punto de vista del sistema,
los requisitos minimos y las restricciones que debe cumplir el mismo en cuanto a seguridad,
portabilidad, escalabilidad y reusabilidad, siempre y cuando sean significativamente (tiles para el
sistema.

2.4.2.1 Redes.

La Red existente en las instalaciones donde se hara uso de la aplicacion debe soportar transacciones
de paquetes para las maquinas en las cuales se usara esta aplicacion. Ademas que deben tener
conexion a Internet, una conexion de al menos 56 Kbps.

2.4.2.2 Seguridad.

La seguridad en cualquier sistema, es un punto muy importante que no se debe dejar pasar por alto,
por la importancia que tiene. Los sistemas nunca son 100% seguros, las fallas de seguridad se van
descubriendo en las fases de prueba de cada ciclo, por lo que es muy importante aplicar medidas
extremas de seguridad desde fases de desarrollo iniciales. Para ello se debe garantizar tratamiento de
excepciones, ademas de que parte de la seguridad corre por parte del Framework Net 2.0.

2.4.2.5 Portabilidad, escalabilidad y reusabilidad.
1. El sistema podra ser utilizado sobre plataforma Windows.

2. Cada modulo se desarrollara, teniendo en cuenta posibles cambios y ampliaciones del sistema,
por lo que podran ser reutilizados.
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3. El sistema debe hacer uso racional de los recursos las maquinas donde se haga uso del
mismo.

4. La aplicacion se desarrollara haciendo uso de estandares definidos por el equipo de proyecto,
teniendo en cuenta los estandares internacionales, para facilitar ampliaciones e integraciones
futuras garantizando un mantenimiento facil.

5. La documentaciéon de la arquitectura debe estar disponible para integrarla como parte del

producto final.

2.4.2.6 Restricciones de acuerdo a la estrategia de disefio.

El disefio de la aplicacién debe ser desarrollado utilizando la Programaciéon Orientada a Objetos
(POO), haciendo uso de las facilidades tecnolégicas que ofrece el Framework.Net definidas para cada
una de las capas de la aplicacion, para la capa de presentaciéon se usara el WindowsForms para
aplicacion de escritorio; para la capa de negocio se usaran los objetos de esta capa, y en la capa de
acceso a datos se usaran funciones ya definidas por la biblioteca del Framewrok.

Cada PC donde se ejecute la aplicacion debe tener instalado el Framework.Net en su version 2.0, este
framework esta accesible desde la instalaciéon del Visual Studio 2005 o simplemente se puede instalar
solo sin la necesidad de instalar el Visual Studio.

2.4.2.7 Estructura del equipo de desarrollo.

Todo proyecto bien organizado y bien planificado siempre se compone por una jerarquia que sirve de
ayuda al desarrollo y avance del mismo. En este caso, el proyecto esta compuesto por varias lineas
de desarrollo, la linea de Posicionamiento Web es un pequefio grupo de proyecto compuesto por:
» Jefe de Proyecto.
Analista principal.
Arquitecto.
Equipo de desarrolio.
Grupo de Investigacion.
Grupo para Control de la Calidad y Prueba del Sistema.

YV V. V V V VY

4 moédulos de desarrollo.
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Por cada Mddulo de desarrollo se realiza la siguiente distribucién:
> Jefe de Proyecto.
» Analista Principal.
» Equipo de desarrollo.

El desarrollo de la aplicacion estd compuesta por 4 moédulos Iogicos. Un maédulo es una division
conceptual del sistema que puede ser visto como una agrupacion de funciones que tengan alguna
relacion entre ellas y, por lo tanto, puede presentar un servicio completo al exterior una vez se ha
desarrollado.

Representacion:

Un mddulo se representa con el elemento Paquete de UML.

|52
‘Nombre_Modulo

Fig. 8. Representacién en UML de un paquete.

Para la primera version se desarrollaran los siguientes médulos:
> 1er Modulo ----- Consulta.
> 2do Médulo --—- Analisis.
» 3er Modulo --—- Acceso a Datos.
» 4to Médulo ----- Estadistico.

2.4.2.7.1 Configuracion de los puestos de trabajo por roles.

Analista.
e PC con mouse y teclado, 256 Mb RAM.
¢ Visual Paradigm v6.0.
¢ Microsoft Office 2007.
¢ Desarrolladores.
e PC con mouse y teclado, 256 Mb RAM.
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* Visual Studio 2005.

¢ Framework.Net v2.0.

2.4.3 Vista Casos de Uso.

La Vista de Casos de Uso o el Escenario, es la vista que dirige las restantes vistas. En esta vista se
definen los casos de uso mas significativos para el sistema desde el punto de vista arquitectonico.
Estos casos de uso tienen gran relevancia en cada iteracion del ciclo de desarrollo, ademas de
encapsular la funcionalidad del sistema. En la siguiente figura se muestra el diagrama de casos de
uso del sistema, en el cual se muestran los principales casos de uso, es decir, los de mas relevancia

para la arquitectura:

9,

Webmasgter

Fig. 8. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
Casos de Uso significativos arquitecténicamente.

2.4.3.1 Médulo Consulta.
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|Ustar péginas populares,
Actores: g Webmaster.
Resufnen: i | El Caso de Uso se inicia cuando al webmaster se le da la opcion de

hacer la busqueda por palabras claves o por términos de bUsquedas,
‘ introduce los datos segin haya seleccionado, especifica en que
buscador desea realizar el trabajo y entra los datos de conexion,
luego el sistema muestra el resultado al usuario.

Pf‘r‘ecohdicyitﬁﬂes\:« | Entrada de palabras claves del sito o el término de busqueda del
: | usuario.

| Seleccion del buscador.

| Entrada de datos de conexion,

1\‘EI webmaster seleccibhawia opéi'()nh&e LiStar 2 E

| sistema brinda la posibilidad de entrar
paginas mas populares. las palabras claves del sitio del webmaster o
de entrar términos de busquedas del usuario,
especificar un buscador determinado y entrar

los datos de conexion.

3 El webmaster entra las palabras claves de su |4 E! Sistema muestra las paginas.

pagina o entra los términos de busqueda del
usuario, selecciona el buscador y entra los

datos de conexion.
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~ AcciéndelActor | Respuesta del Sistema

3 El webmaster no entra las palabras claves 0|4 El sistema muestra mensaje de que debe
los términos de busquedas, no seleccionajentrar las palabras claves o términos de
buscador o no entra datos de conexién. basqueda, o que debe seleccionar el
buscador, o que debe entra los datos de
conexion.

5 El sistema presenta problemas de
conexién y muestra un mensaje de error que
no se ha podido conectar.

88 | Se muestran las paginas populares.

2.4.3.2 Modulo Analisis.

Caso de Uso; | Ver caracteristicas de paginas.

Actores: & : Webmaster.

| El Caso de Uso se inicia cuando el webmaster selecciona la opcién

'Resumen:
, e | de ver caracteristicas de una pagina de las que se mostraron en el

- | caso de uso (Listar paginas populares), luego el sistema procesa los
" | datos de dicha pagina y al final muestra las caracteristicas.

Realizacién del caso de uso: Listar paginas populares.

Seleccioén de una pagina.

R4

 FlujoNormal de Eventos

Respuesta del Sistema
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1 El webmaster escoge una de las paginas y|2 El sistema brinda las siguientes
selecciona la opcién de ver caracteristicas. caracteristicas de cada una de las paginas :

.Brindar informaciéon si posee mapa de
navegacion para cada pagina.

Informar la cantidad de tablas, imagenes y
enlaces que posee cada pagina.

Mostrar porciento de texto y codigo
embebido que posee cada pagina.

.Mostrar idioma que posee cada pagina.
.Mostrar sitios que apuntan a cada pagina.
.Mostrar Page Rank para cada pagina.
.Mostrar correo de webmaster.

.Mostrar palabras que mas predominan.
.Mostrar si esta posicionado en parrafo o en
titulo.

.Mostrar la frecuencia, entropia, peso,
relevancia y recuento.

.Mostrar enlaces rotos.

1 Elwebmaster no escoge una de las paginas. | 2 El sistema muestra mensaje de que debe

seleccionar una de las paginas.

~ Poscondiciones | Se muestran las caracteristicas.
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2.4.3.3 Modulo Estadistico.

Webmaster.

Resumen: | El caso de uso se inicia cuando el webmaster escoge la opcion de la

- comparacion de las paginas, luego el sistema le da la posibilidad de
hacer la comparacién por caracteristica o general. Después el
sistema brinda un resumen grafico del comportamiento de las paginas

|a comparar.

Precondiciones: | Realizacion del caso de uso: Ver caracteristicas de paginas.

| Seleccién de las paginas.

1 El webmaster selecciona la opcién de|2 EI sistema muestra la posibilidad de
comparacioén entre paginas. escoger las paginas a comparar y por que
categoria comparar.

3 El webmaster escoge las paginas y la forma 4 El sistema analiza cada una de las paginas

en que va a comparar y muestra las graficas de resumen.

i

3 El webmaster no escoge las paginas o no| 4 El sistema muestra mensaje de que debe
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especifica la forma en que va a comparar.

escoger las paginas o de que tiene que
especificar la forma de comparacion.

| Poscondiclones

Se muestra la grafica de comparacién.

2.4.3.4 Modulo Acceso a Datos.

| Gestionar Proyecto

i | Webmaster.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el webmaster escoge la opcién de
‘| Gestionar proyecto, luego escoge la accion a realizar e introduce los
datos necesarios. Con esto el sistema realiza la accion seleccionada

y termina el caso de uso.

s

~ |RS, R6, RT.

Referencias

_ Respuesta dol Sistem:

1 E! webmaster selecciona la opcién de

Gestionar proyecto.

El sistema brinda las opciones de:
a) “Crear Proyecto”.
b) “Modificar Proyecto”.

¢) "“Eliminar Proyecto”.

\ccion del Actor

: " Seccién “Crear Proyecto”

Accién del Sistem:

1 El webmaster selecciona la opcion de Crear

Proyecto.

2 El sistema pide ios datos del nombre del
proyecto y la ubicacién donde se guardara.
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3 El webmaster introduce los datos necesarios. |4 E! sistema verifica la informacién y crea el

proyecto.

' Fiujés Alternos

Bt IR

~ AcciéndelActor [ ~ Respuesta del Sistema

3 El webmaster no introduce el nombre o la|4 El sistema muestra mensaje de que debe
ubicacion. introducir los datos de nombre y ubicacién.

1 El webmaster selecciona la opciéon de

2 El sistema muestra la opcién de escoger la
Modificar Proyecto. ubicacién donde se encuentra el proyecto,
seleccionarlo y cargarlo.

3 El webmaster selecciona el proyecto y lo|4 El sistema muestra los datos referentes a
carga. dicho proyecto.

6 El sistema verifica los datos y luego
5 El webmaster modifica los datos necesarios.

modifica el respectivo proyecto.

6 El sistema comprueba que existe algun
error en los datos entrados y emite un
mensaje de error, para que se introduzcan
correctamente.

=y~
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" Secclon “Eliminar Proyects”

1 El webmaster selecciona la opcion de|2 El sistema muestra la opcién de escoger el

Eliminar Proyecto. proyecto a eliminar.

3 El webmaster escoge el proyecto a eliminary|4 E! sistema le muestra los datos del
ejecuta la accion de eliminar el proyecto|proyecto y pide verificacion de eliminacion.
seleccionado.

6 El sistema elimina el proyecto

5 El webmaster confirma que desea eliminar _
seleccionado.

los datos.

ninguna accion.

Se crea el proyecto.
: Se modifica el proyecto.

| Se elimina el proyecto.

2.4.4 Vista Logica.

Esta vista representa un subconjunto del artefacto Modelo de disefio, la cual representa los elementos
del disefio mas importantes para la arquitectura del sistema. Este describe las clases mas
importantes, su organizacién en paquetes y subsistemas. También describe las realizaciones de
casos de uso mas importantes, como por ejemplo, las que describen aspectos dinamicos del sistema.
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Una de las mejores formas de representar la estructura y organizacion modular del sistema, es a
través de un diagrama UML que muestre los mddulos y su relacién. En la siguiente figura se muestra

dicho diagrama para darle solucioén a la propuesta arquitectonica desde esta vista:

T <<Méduio>
Estadistico

Fig. 9. Representacion de los Médulos para el Sistema.

s<Modulor> ..
Acceso & Datos

En la figura se pretende mostrar la divisién del sistema en moédulos, con el objetivo de promover la

reusabilidad y facilitar el mantenimiento del sistema ante cambios en los procesos de negocio,

garantizando que solo se modifique el médulo al que pertenece la funcionalidad afectada por el
cambio. También se facilita el trabajo del equipo de desarrollo ya que permite que se puedan

desarrollar médulos paralelos, con sus dependencias.
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Fig. 10. Distribucion del sistema por Paquetes mas significativos.

La figura 10 no es mas que una representacion y alineamiento de los paquetes en las capas del
sistema, esto da una visién légica de como estara distribuido el sistema en paquetes de clases,
dandole solucion a los casos de uso mas significativos.

En la capa de Presentacion se encuentra un paquete de clases (Interfaz), en el cual se agrupan todas

las clases de interfaz de usuario de la herramienta. Como es un pequefio sistema y es desktop, no
lleva un gran nimero de clases de Interfaz.
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Sin embargo para la Logica del Negocio se recogen una serie de paquetes los cuales se encuentran
en cada uno de los pequefios modulos del sistema. Estos paquetes son los mas significativos para la
arquitectura y a través de ellos se les da solucion a los casos de uso con sus respectivas clases. Se
hace referencia solamente a los paquetes CC_Consulta y Conexion del médulo Consulta.

Fig. 11. Paquete CC_Consulta del Caso Uso Listar paginas populares.

Este paquete da solucion al caso de uso Listar paginas populares, precisamente en la clase
Parser_Buscador, la cual recibe de la clase CBuscador los arreglos que contienen la informacion
requerida para ser parseada y extraida en los métodos Extraer_Resultado_Yahoo y
Extraer_Resultado_MSN. Este paquete depende del paquete Conexién para las credenciales de Red.
La clase CBuscador, cuenta con dos métodos importantes que son Consulta_Yahoo y Consulta_MSN,
los cuales realizan consultas a los buscadores internacionales correspondientes consumiendo
servicios Web, en el caso de Yahoo utiliza consumo por la tecnologia REST y en el caso del MSN a
través de tecnologia WSDL.
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Con la tecnologia REST para Yahoo se consume una pagina XML que devuelve la consulta que se le
realiza al buscador a través de la direccion:
http://search.yahooapis.com/WebSearchService/\V 1/contextSearch?

Esta URL hay que ir completandola con atributos que permiten obtener una consulta. Un ejemplo
seria:
http://search.vahooapis.comNVebSearchServiceN1/webSearch?appid=YahooDemo&querv=Cuba&re§

ults=2
Donde:
« appid es un ID que se obtiene y es una llave de acceso para poder consumir este servicio.
e query es la consulta que se desea realizar.
e results es la cantidad de resultados que se desea obtener.
Existen otros atributos de como se puede consumir este servicio, visibles en
http://developer.yahoo.com/search/Web/V 1/webSearch.html.

Un ejemplo de codigo de como se podria realizar una pequefia aplicacion seria:

static void Main(string[] args)

// Captura la consulta desde la consola.
Console.WriteLine("Su consulta para www.yahoo.com’s Web Search es:");
string query = Console.ReadLine();
/I Si consulta es vacia, finaliza.
if (query == "") return;
foreach (XmINode node in GetimageSearch(query))

Console WriteLine("{0} @ {1} ",
//Se estrae titulo y URL de cada resultado
node["Title"].InnerText,
node["URL"].InnerText),

}

}
static XmINodeList GetimageSearch(string query)
{

I/l Crea la respuesta Web
Uri address = new Uri("http:/search.yahooapis.com/WebSearchService/V 1/contextSearch?");
string app!d = "YahooDemo";

HttpWebRequest request = WebRequest.Create(address) as HitpWebRequest;
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/I Metodo de envio es por post

request.Method = "POST",

request.ContentType = "application/x-www-form-URLencoded",
// creando los datos para autocompletar la URL

StringBuilder data = new StringBuilder();

data.Append("appid=" + appld);

data.Append("&query=" + query);

I/l Creando el array de los datos a enviar

byte[] byteData = UTF8Encoding. UTF8.GetBytes(data. ToString()),
/I Tamano del contenido enviado

request.ContentLength = byteData.Length;

I/l Escribiendo datos
using (Stream postStream = request.GetRequestStream())

postStream. Write(byteData, 0, byteData.Length);

}
1"

string DireccionDelProxy = "10.0.0.1"; //La URL o direccion IP del servidor proxy

int PuertoDelProxy = 8080; //Puerto por el que escucha el proxy

//Se crea una instancia del objeto proxy

System.Net. WebProxy miProxy = new System.Net. WebProxy(DireccionDelProxy, PuertoDelProxy);
/ly se asigna al envoltorio del servicio Web (o similar)

request.Proxy = miProxy;

request.Credentials = new System.Net.NetworkCredential("user", "password", "dominio");

using (HttpWebResponse response = request.GetResponse() as HttpWebResponse)

/I Get the response stream

StreamReader reader = new StreamReader(response.GetResponseStream());
XmiDocument xmiQutput = new XmiDocument();
xmlQutput.LoadXml(reader.ReadToEnd());

XmiNodelL.ist resultsNodes = xmlOutput.GetElementsByTagName("Result");
return resultsNodes;
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Pero para consumir servicios Web de MSN se necesita otra tecnologia y es a través de la SOAP. Para
ello se necesita descargar a través de las referencias Web del Visual Studio el fichero wsdl que
permite consumir dicho servicio. Este fichero esta disponible en:
http://soap.search.msn.com/webservices.asmx?wsd|

En este fichero se encuentran todas las funciones necesarias para realizar el trabajo que se desea
desarrollar con este buscador.

Google cuenta con sus servicios también. En estos ultimos tiempos ha desarrollado muchos servicios
Web que pueden ser consumidos desde varias formas. También cuenta con un fichero wsdl que
permite consumir funciones necesarias para nuestro trabajo. Este fichero esta disponible en:
http://api.google.com/GoogleSearch . wsdl

Pero tiene un inconveniente hacer el uso de estas funciones brindadas, que desde el afio 2005
Google no permite crear nuevas claves de acceso para consumir este servicio. Por lo que se
recomienda seguir estudiando otras formas de consumir servicios Web para Google. Aungue permite
la opcion de crear un Api Key para consumir este servicio en:
http://code.google.com/apis/ajaxsearch/signup.htmi

Para mas informacion de este servicio se puede consultar la pagina:
http://code.google.com/apis/soapsearch/reference.html
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' wmmi&;mmmumm;mm;\” L maeae
. |+Proxy_Puerto(proxy : Proxy, pustto. . ,
~ Wm%m uwam

Fig. 12. Paquete Conexion del Caso Uso Listar paginas populares.

El paquete Conexion representado en la figura 12, cuenta con la informacion necesaria para realizar
todas las conexiones a través de proxy, brindando a los demas paquetes las credenciales de Red para
poder realizar las consultas y conexiones a Internet cada vez que se requiera. El método
Proxy_Puerto devuelve un tipo de dato de tipo WebProxy el cual es necesario para identificar el proxy
y el método Credenciales_Red devuelve un tipo de dato de tipo NetWorkCredentials el cual contiene
usuario, contrasefia y dominio. Este paquete es muestra de cuan escalable es la herramienta ya que
es un paquete que generaliza y gestiona las credenciales de la Red para cualquier conexion, este

paquete es usado también en otros paquetes para poder realizar conexiones a Internet.
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Fig. 13. Paquete CC_Analisis del Caso de Uso Ver caracteristicas de paginas.

El paquete de la figura 13 representa las clases del disefio que le dan solucién al caso de uso Ver
caracteristicas de paginas. La clase principal en este paquete es la clase CCaracteristicas el cual
contiene todas las demas clases del paquete. El resto de las clases contienen funciones importantes
para brindar al webmaster, mucha de esta informacion sera utilizada en el paquete CC_Estadistico.
Este paquete recibe la lista de URL que se obtiene en el paquete CC_Consulta y a cada una de esas
URL, es a la que se le va a extraer informacion ya sea cantidad de imagenes que posee, cantidad de
tablas, si contiene coédigo embebido y si posee mapa de navegacion entre otras informaciones

importantes.

En la capa de persistencia de datos o Acceso a Datos se encuentra un solo paqguete
(Acceso_a_Datos) que recoge las clases que se encargaran de los datos. La herramienta no usara
ningin gestor de Bases de Datos para almacenar los datos. Los datos seran guardados en
documentos XML los cuales permitiran la gestion de todos los datos de cada paquete de la Logica del
Negocio.
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2.4.5 Vista de Implementacién.

La Vista de Implementacion es un proceso que describe la descomposicién del sistema o de la
aplicacion que se desea desarrollar en capas y subsistemas de implementacion. También ofrece una
vista de la trazabilidad de los componentes del disefio de la vista l6gica, pero aplicada a la vista de
implementacion. Es decir muestra el software desde un punto de vista de los elementos fisicos que lo

componen, ya sean librerias, subsistemas, componentes, ficheros, etc.

«cmwnm» @ «tmwent»
- o )
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Fig. 14. Vista General del Modelo de Implementacion para la herramienta.

En la figura 14 se muestra una representacion general de la herramienta con sus principales
componentes. Los componentes seleccionados se corresponden con la etapa actual del proyecto que

son Analisis y Disefio.

Los componentes que se identificaron fueron siete, los cuales tienen una prioridad maxima para el
desarrollo e implementacién del software y a interés de los lideres del proyecto. En el primer paquete
se represento el componente FormaPrincipal.cs que no es mas que la interfaz de usuario que vera el
cliente cuando interactie con la herramienta. La mayor cantidad de componentes se encuentran
distribuidos en el segundo paquete. Como se habia planteado anteriormente “Consulta’, “Estadistico”
y “Analisis” son médulos a desarrollar por lo tanto se tomaron como componentes importantes de la
herramienta, se representa otro componente Conexion.cs ya que éste forma parte de la herramienta
del cual dependen otros dos componentes. En el tercer paquete se observa claramente otro
componente, que dicho anteriormente representa un médulo. Y un componente muy importante es el
que brinda el IDE Visual Studio .Net, el cual facilita el trabajo para los programadores y del cual
dependen todos los paquetes por la cantidad de bibliotecas de clases que contiene este framework.

Entre los componentes existen relaciones de dependencia, las cuales significan que si se modificar un
componente del cual depende otro, este otro hay que modificarlo. Por lo que se trato de en todo
momento de no hacer tanta dependencia para que el sistema sea lo mas coherente y reutilizable
posible.

2.4.6 Vista de Despliegue.

Esta vista suministra una base para la comprension de la distribucién fisica de un sistema a traves de
nodos. Suele utilizarse cuando el sistema esta distribuido. Y hay una traza directa del modelo de
implementacion, puesto que cada componente fisico debe estar aimacenado en un nodo, esto incluye
también la asignacion de tareas provenientes de la vista de procesos en los nodos. También en esta
vista se le da parte de la solucion a los requisitos no funcionales, es decir, los requerimientos de
hardware y software.
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Fig. 15. Diagrama de despliegue para el Sistema.

En el nodo cliente (PC Cliente) es en el cual se instalara la aplicacion una vez se desee trabajar con
ella, en este nodo se nota la presencia de los tres componentes importantes para ejecutar la
aplicacion, como es la Presentacion, el Negocio para desarrollar toda la légica del dominio y el Acceso
a Datos, estos ficheros XML se guardaran en la PC Cliente, disponible para los usuarios finales.

Este nodo cliente realiza una conexién a Internet por un segundo nodo (Servidor Proxy), a traves de
su tarjeta de red, usando el protocolo TCP/IP teniendo en cuenta las restricciones de Red descrita
anteriormente.

En la nota que se observa en la figura 14, se muestran algunas especificaciones de software y

hardware para ejecutar la aplicacion final.
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2.4.6. Vista de Datos.

La persistencia de datos determinada para la herramienta a desarrollar fue almacenar los datos en
documentos XML. Esto se tomoé a consideracion y se determin6 asi porque la herramienta no tiene
que realizar grandes procesamientos de datos que conlleve a la creacion de una Base de Datos (BD).
Ademas de que al almacenar los datos en este tipo de documentos permite para versiones siguientes
un manejo facil de estos ficheros, ya que si se desea en un futuro ampliar el sistema y brindar
servicios Web, se pueden usar esos mismos ficheros para la transferencia sin tener que realizar tantos
cambios para el protocolo y la estandarizacion de los datos.

Los documentos XML se estructuran de forma jerarquica, como si fuera un arbol. Estos documentos
comienzan siempre con una entidad documento, que es la raiz del mismo. También forman parte de
estos documentos declaraciones, elementos, comentarios, referencias a caracteres e instrucciones de
procesamiento.

Los documentos XML se dividen en dos grupos, documentos bien formados(Reino 2000) y
documentos validos(Reino 2000).
¢ Bien formados: Son todos los que cumplen las especificaciones del lenguaje respecto a las
reglas sintacticas sin estar sujetos a unos elementos fijados en un DTD. De hecho los
documentos XML deben tener una estructura jerarquica muy estricta y los documentos bien
formados deben cumplirla.
e Validos: Ademas de estar bien formados, siguen una estructura y una semantica determinada
por un DTD: sus elementos y sobre todo la estructura jerarquica que define el DTD, ademas de
los atributos, deben ajustarse a lo que el DTD dicte.

¢ Qué es DTD?

Siglas en inglés de Document Type Definition. La definicion de tipo de documento (DTD) es una
descripcion de estructura y sintaxis de un documento XML o SGML. Su funcién basica es la
descripcion del formato de datos, para usar un formato comun y mantener la consistencia entre todos
los documentos que utilicen la misma DTD. De esta forma, dichos documentos, pueden ser validados,

conocen la estructura de los elementos y la descripcion de los datos que trae consigo cada
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documento, y pueden ademas compartir la misma descripcion y forma de validacion dentro de un

grupo de trabajo que usa el mismo tipo de informacion.

Los documentos XML son estandares ya que permiten el intercambio de informacién estructurada
entre varias plataformas, estos tienen sus reglas de estructuracion, que algunas pueden omitirse, pero
otras no. Los documentos XML siempre deben comenzar con una linea de cédigo que especifique la

version XML que usa ese documento, por ejemplo:

<? Xml version="1.0" encoding=" UTF-8" standalone= “yes “?>

Como se puede observar, en esa linea de cédigo, se observan algunos atributos:

* Version: Indica la versiéon de XML usada en el documento. Es obligatorio ponerlo, a no ser que
sea un documento externo a otro que ya lo incluia.

e Encoding: La forma en que se ha codificado el documento. Se puede poner cualquiera, y
depende del parser el entender o no la codificacion. Por defecto es UTF-8, aunque podrian
ponerse otras, como UTF-16, US-ASCII, ISO-8859-1, etc. No es obligatorio salvo que sea un
documento externo a otro principal.

¢ Standalone: Indica si el documento va acompanado de un DTD ("no"), o no lo necesita ("yes"),
en principio no hay por qué ponerlo, porque luego se indica el DTD si se necesita.

La propuesta del documento que se desea generar para almacenar los datos es el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<Proyecto>
<fecha> </fecha>
<Buscador>
<Consulta>
<nombrebuscador></nombrebuscador>
<consulta></consulta>
<cantidaURL></cantidaURL>
</Consulta>
<ListadoURL>
<direccion_URL></direccion_URL>
<URL>
<CaracteristicaURL>
<mapnavegac>
</mapnavegac>
<canttablas>
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</canttablas>
<cantimg>
</cantimg>
<cantlink>
</cantlink>
<codigoemb>
</codigoemb>
<idioma>
<fidioma>
<caracttitulo>
</caracttitulo>
<pagerank>
</pagerank>
<emailwebmaster>
</emailwebmaster>
<Predominiopalabra>
<recuento>
</recuento>
<frecuencia>
<ffrecuencia>
<entropia>
</entropia>
<relevancia>
</relevancia>
<peso>
</peso>
</Predominiopalabra>
<badlink>
</badlink>
</CaracteristicaURL>
</URL>
</ListadoURL>
<Estadistica>
</Estadistica>
</Buscador >

</Proyecto>
Esquema del documento XML para la persistencia.

El documento cuenta con varios nodos y una raiz que es <Proyecto>. Para diferenciar los datos unos
de otros es la fecha en que se almaceno dicho documento. Como se trata de almacenar datos de
varios buscadores, de cada uno de ellos se almacena el nombre del buscador (<nombrebuscador>),
consulta realizada a ese buscador (<consulta>) y cantidad de URL que se quieran analizar
(<cantidadURL>). Pero de cada una de estas URL se puede almacenar las caracteristicas
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(<CaracteristicaURL>) de ellas, ya sea cantidad de imagenes, si posee mapa de navegacion o no,

entre otras que aparecen descritas en los requerimientos funcionales.

2.5. Conclusiones del Capitulo 2.

Este capitulo es el mas importante para este documento ya que en el se recogen todas las
caracteristicas, restricciones, vistas y elementos mas significativos para la arquitectura de la

herramienta.

En la linea base de la arquitectura se muestra los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema, ademas de que estos a la vez son restricciones que se tienen que cumplir estrictamente para

evitar posibles fallos.

En la descripcién de la arquitectura se muestran las diferentes vistas arquitectonicas, mostrando los
elementos mas importantes para la arquitectura. Hay que aclarar que a los disefios de clases
representados les falta lo que diriamos un poco de condimento, que se ir4 retroalimentando segun se
valla implementando y desarrollando dicho software. También se muestran los principales patrones de
disefio y se muestra el patron arquitecténico a aplicar, patrén en Capas, en los cuales se da una breve

descripcion para tener idea de cémo aplicarlos.
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CAPITULO 3: EVALUACION DE LOS RESULTADOS.
3.1 Introduccién al Capitulo.

El documento de la arquitectura es un artefacto muy importante que comienza a hacer sus primeros
textos desde la fase de elaboracidén. En esta fase se obtiene como artefacto fundamental una linea
base de la arquitectura. Es decir, desde esta fase se define, se valida y establece la arquitectura del
sistema. Ademas en esta fase la arquitectura propuesta demostrara que soportara la vision con un
costo asequible en un determinado tiempo. Con la elaboracion de la linea base de la arquitectura se
logra la escalabilidad, capturando la mayoria de los requerimientos y reduciendo los riesgos mas
importantes. También se identifican los casos de usos mas significativos para el sistema.

Ya desde esta fase queda definida la arquitectura base del sistema de la herramienta que hara los
analisis correspondientes para apoyar las decisiones de los webmasters, dando la posibilidad de crear
algunos elementos funcionales del sistema, como la realizacion de consultas a los buscadores
internacionales, mostrar el resultado de estas consultas y extraer algunas de las caracteristicas de
estos enlaces obtenidos en las consultas. Es muy obvio que no todos los requisitos funcionales se
desarrollan en esta fase, pero ya lo que se ha ido desarrollando se va poniendo a prueba, permitiendo
identificar los principales problemas y riesgos e ir mitigandolos con el proceso de eliminacion de
errores. De esta forma se cumple con algunos de los requisitos no funcionales, como es la calidad de
la herramienta.

Son muy importantes estos puntos que hemos abordado aqui, que son los requisitos funcionales y la
calidad del software. Un sistema para cumplir con la exigencia de los clientes debe satisfacer de forma
eficiente a los mismos, demostrando una seguridad en su funcionalidad, y sin calidad no existe la
eficiencia, por lo que esta juega un papel muy importante para evaluar un sistema. Los requisitos
funcionales son uno de los puntos de gran relevancia que se tienen en cuenta para evaluar la calidad

del sistema, ademas de otros requisitos no funcionales que tienen igual relevancia.

3.2 Métodos de evaluacion de la Arquitectura.

Existen disimiles métodos de evaluacién de la arquitectura de un sistema. Hay que tener en cuenta
que el éxito o fracaso de un sistema de software puede estar determinado por su arquitectura, y

existen métodos que permiten saber e identificar si un equipo de proyecto eligié la arquitectura
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correcta para el desarrollo de un sistema. Es muy importante realizar una evaluacion de la
arquitectura, siendo esto una forma bastante econdmica de evitar desastres, encontrando debilidades

del sistema.

La evaluacién de la arquitectura segun el tiempo de realizacion se puede clasificar en Evaluacion
Temprana o Evaluacion Tardia. Normalmente los que realizan las evaluaciones de arquitecturas son

los equipos de evaluacion del proyecto o los probadores (Stackeholders).

Las cualidades que pueden ser evaluadas en la arquitectura son:
* Presentacion.
* Disponibilidad.
e Seguridad.
e Facilidad de Modificacion.
e Los atributos de calidad tienden a ser muy imprecisos para el analisis, ya que el sistema deben
ser robusto, seguro, modificable y debe tener una presentacién aceptable.

Al final del analisis de la evaluacion de la arquitectura se debe tener definido un listado de los atributos
de la calidad requeridos para evaluar la arquitectura que esta siendo evaluada, también se debe
presentar los posibles riesgos y no riesgos que puedan entorpecer el desarrollo del sistema a partir de
la arquitectura.

Los costos y beneficios que puede ofrecer una evaluacién de la arquitectura son que redne a los
probadores, crea una articulacion en las metas especificas de la calidad y deja una explicacion clara y
precisa de la arquitectura.

Un primer paso para comenzar a evaluar la arquitectura, es revisando activamente el disefio del
sistema. Pero oficialmente existen métodos de evaluacion de la arquitectura de sistemas, algunos de
estos metodos son:;

e Software Architecture Analysis Method (SAAM): Fue creado inicialmente para predecir la
facilidad de modificacion del sistema. Los propositos de este método son: (1) que es basado
en escenarios, (2) crea un foco de modificabilidad y (3) permite evaluar una arquitectura o
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comparar y evaluar varias arquitecturas. Pero presenta debilidades ya que la generacién de
escenarios esta basada en la visién de los interesados (clientes), no ofrece una métrica
evaluable que sea clara para aplicarsela a la calidad y el equipo de evaluacién se basa en la
confianza que ponen sobre la experiencia de los arquitectos para proponer arquitecturas
candidatas. Este método es recomendable usarlo cuando el atributo de calidad Modificabilidad
es el de mas interés a evaluar.

Architecture TradeOff Analysis Method (ATAM): Es un meétodo de evaluacion que deja claro
cuando una arquitectura satisface las metas de calidad, también ofrece ideas de como esas
metas interactuan entre ellas, a eso es lo que se le llama TradeOff. Es un metodo de
evaluacion que presenta nueve pasos divididos en cuatro grupos, encontrando los puntos
sensitivos y tradeoff entre los atributos de calidad. Para aplicar este método de evaluacion hay
que tener en cuenta de que es un método que profundiza en la evaluacion de aspectos mas

relacionados con la arquitectura, como la Presentacion y la Confiabilidad.

An Evaluation Method for Partial Architectures (ARID). Es un método de evaluacion que se
recomienda aplicar en etapas tempranas del desarrollo del sistema, para evaluar los disefos
de estas etapas. Este método cuenta con Revisiones de Disefios Activas (ADRY), las cuales se
utiizan para la evaluacion de disefios detallados de unidades del software, ya sean
componentes o modulos. Este método evalda mejor la factibilidad de la arquitectura.

3.3 Atributos para la evaluacion de la calidad de la arquitectura.

Se han mencionado algunos atributos de la calidad, los cuales son los criterios que se utilizan para

evaluar las arquitecturas. Para la evaluacién de este documento, se seleccionaran atributos de la

calidad establecidos en el estandar ISO 9126 para medir la calidad del software. Este estandar

propone seis caracteristicas que debe tener la calidad de un producto. En la siguiente tabla se

presentan estas caracteristicas.

Caracteristicas

Subcaracteristicas

Definiciones

Funcionabilidad

Adecuado

Capacidad del software para brindar un conjunto de

funciones para tareas de los usuarios especificas.
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Exacto.

Capacidad del producto de software para proporcionar
los resultados o efectos acordados.

Iinteroperabilidad

Capacidad del producto de software para habilitar la

interaccién con uno o mas sistemas especificados.

Cumplimiento

Capacidad del producto de software para tomar normas,

convenciones o regulaciones en leyes y prescripciones

similares.

Seguridad Atributo del software que protege los datos y la
informacién de manera que los usuarios no autorizados
no puedan modificar o leerlos, ya sea accidentalmente o
intencional.

Fiabilidad Madurez Atributo del software para evitar fallos frecuentes en el
software.

Tolerancia a Fallos Atributo del software que mantiene un nivel especifico de
presentacion en caso de un fallo del software o en caso
de infringir sus interfaces especificas.

Recuperacion Capacidad del software de recuperar los datos en caso
de haber un fallo en el mismo.

Usabilidad Entendimiento Este atributo le permite al usuario entender si el software
es adecuado y como puede ser usado para algunas
tareas.

Capacidad de ser | Atributo que permite a los usuarios aprender sobre la

aprendido aplicacion.

Operatibilidad Este atributo les permite a los usuarios controlar y operar
el software.

Eficiencia Comportamiento Atributos que se encargan de los tiempos de

temporal

procesamiento.

Comportamiento de los
recursos

Capacidad del software para controlar las cantidades de
un determinado recurso cuando el software esté
realizando una funcién bajo determinadas condiciones.
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Mantenibilidad | Capacidad para ser | Atributo que se encarga de analizar los fallos ©
analizado deficiencias del sistema, identificando las partes que
deben ser modificadas.
Capacidad para ser | Aqui se muestra la capacidad del software para ser
cambiado modificado, permitiendo que cualquier modificacion
pueda ser implementada.
Estabilidad El software debe ser capaz de evitar efectos
inesperados producidos por las modificaciones.
Capacidad para ser | Atributo que permite mostrar que las modificaciones que
probado se le realicen al software sean validadas.
Portabilidad Capacidad de ser | Atributo encargado de verificar que el software pueda

adaptado adaptarse a diferentes entornos, sin aplicar acciones o
mecanismos distintos de aquellos proporcionados.

instalable Atributo responsable de que el software se instale en un
entorno especifico.

Coexistencia Este atributo comprueba que el software coexista con
otro software independiente y compartan recursos
comunes.

Reemplazar Capacidad del software de ser usado en lugar de otro

software para cumplir un mismo propésito, en el mismo
entorno.

Tabla 1. Atributos para la calidad del software. ISO 9126.

Estos atributos anteriormente mencionados, con sus caracteristicas, son aplicados y usados en las

pruebas que se le realizan al producto final. Pero no se pueden obviar en el desarrollo de la

arquitectura, de hecho, esta debe cumplir estrictamente cada una de estas caracteristicas, para lograr

un buen desarrollo de la herramienta. El principal analisis del presente capitulo esta dirigido a

demostrar y verificar que la arquitectura propuesta cumple con los atributos de la calidad, aplicando el

método de evaluacion ARID.
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Funcionalidad

La arquitectura de un software debe ser funcional. Esto se basa en la definicion de los casos de usos
mas significativos para el sistema, por los cuales se van a regir y dirigir todos los procesos del
desarrollo del software, es decir, estar en el punto de vista de los usuarios para poder satisfacerlos. La
seleccion de los casos de uso significativos ofrece una arquitectura inicial que va creciendo a medida
que se hacen las siguientes iteraciones, implementandose nuevos casos de uso, garantizando

siempre el cumplimiento de los requerimientos funcionales.

El atributo “adecuado” es la capacidad que tiene el producto de software para brindar un conjunto de
funciones para tareas de los usuarios especificas. En la arquitectura propuesta se da solucion a las
tareas y propuestas hecha por los usuarios, teniendo en cuenta todos los requisitos funcionales y no
funcionales que debe cumplir el software. La arquitectura desarrollada demuestra una adecuacion
correcta, debido a que la misma es capaz de soportar todo lo necesario para desarrollar herramientas
que ayuden a los webmaster a tomar decisiones importantes en el ambito del posicionamiento Web a
partir de un analisis. La consulta a buscadores internacionales a partir de términos especificos de
busquedas, listar las URL de los sitios mejor posicionados en un determinado buscador, presentar las
caracteristicas de cada una de estas URL y mostrar una comparacion estadistica de esas URL, son
requisitos funcionales soportados en la arquitectura que se propone y da como consecuencia, la
capacidad de adecuacion del producto.

La “exactitud” es otro atributo que se cumple en toda la extension de la palabra en la arquitectura
propuesta. Los detalles juegan un papel fundamental, por lo que un pequefio error en un resultado
dado por el software, puede traer consecuencias desagradables para los usuarios, ya que las
decisiones que toman los mismos, son a partir de los resultados que muestre la herramienta.

La arquitectura también cumple con el atributo “interoperabilidad”, o sea, la capacidad del software de
poder compartir, enviar y manipular informacion con otros sistemas. Este parametro se ve bastante
claro en la forma en que se guarda la informacion del software. Esos datos generados por el sistema
se guardan en ficheros XML, un lenguaje de etiquetado estandar, compatible con varias plataformas
de desarrollo.
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La seguridad de acceso es otro de los atributos de la calidad que se tiene en cuenta en la arquitectura.
La herramienta debe mantener una integridad de sus datos, debe ser capaz de que los datos sean

modificados y usados por las personas y sistemas autorizados.

Fiabilidad
El sistema ante cambios externos o internos puede reaccionar de maneras diferentes, en ocasiones
asimila estos cambios pero en otras ocasiones no, por lo que la tolerancia a fallos es un factor muy
importante, por lo que la arquitectura toma en cuenta componentes que no permiten entradas de datos
no validas para el sistema o gue pueda dafiar la estructura de la herramienta. En caso de que el
usuario trate de valerse de otros medios para perjudicar el sistema, éste le mostrara errores muy
explicitos y la informacién no sera procesada hasta que los datos sean correctos.

Para llegar a este punto el sistema debe tener una cierta madurez, evitando fallos frecuentes, para ello
la arquitectura hace uso del Framework de desarrollo, el producto puede ser validado a través de
excepciones, lo que llamamos comunmente tratamiento de errores, para que este pueda tolerar
cualquier fallo.

Usabilidad

La usabilidad es otros de los atributos de la calidad del software que la arquitectura debe tener en
cuenta, a pesar de que muchas personas piensen que a esta se le da solucion en la capa de
presentacion. Muchos software son capaces de encapsular todas las facilidades de uso en la capa de
presentacion, otros por la complejidad de los datos manejan algunas formas de uso desde otras capas
como la de Logica de Negocio y en otras ocasiones en la de Acceso a Datos. La herramienta que se
desea desarrollar no presenta ninguna complejidad en cuanto a sus datos, solamente en el médulo
Estadistico es donde se trabajaran célculos sin ningun nivel de complejidad y estos se trataran en la
capa de Légica de Negocio, de forma interna, ya que la arquitectura al tratar el disefio de clases,
mantuvo la capacidad de que el usuario no tenga que hacer contacto con datos engorrosos como los
Porcientos, o Cotas Minimas o Maximas. Esto evita errores humanos y da una mayor confianza al
usuario.

La estrategia de tratamiento de errores comentada anteriormente, es parte de darle informacion al

usuario, ésta puede estar compuesta también por una ayuda o un manual de indicaciones y soporte
para la operabilidad con la herramienta.
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Eficiencia

El presente documento en subindices anteriores definié algunas restricciones que debe mantener la
herramienta una vez este en uso. Hay que tener en cuenta estas restricciones para tratar de no llevar
al traste el uso de la aplicacién. Lo mas preocupante para la arquitectura es las conexiones de red que
existan en los ordenadores donde se haga uso de la misma. Por otro lado, como es una pequefia
herramienta desktop no consume mucha memoria, ni carga tanto el procesador y las unicas
caracteristicas que se tienen que tener en cuenta con respecto a esto son las restricciones que
impone el Framework. Ademas, la herramienta no realiza grandes procesamientos de datos ni
célculos de algoritmos complejos, por lo que no consumen grandes cantidades de tiempos reloj. El
disefio de la arquitectura tratdé de que muchos de los procesos se realicen de forma que compartan
recursos, para asi mantener un nivel bajo de consumo de CPU.

Portabilidad

Toda arquitectura debe ser portable, y asi mismo permitira que el software a desarrollar lo sea
también. Con la decision del uso de tecnologias para el desarrollo como fue el del Framework, este
permite compilar y ejecutar la aplicacion desde cualquier ambiente que lo tenga instalado sobre
Windows. Muchas veces pensamos que las tecnologias .Net no son compatibles con Linux, hoy por
hoy sobre este sistema operativo se han compilado y ejecutado muchas aplicaciones desarrolladas en
Windows sobre la plataforma .Net. Sin embargo la plataforma Mono es la que permite esta
compatibilidad, claro siempre y cuando las herramientas desarrolladas no dependan en gran medida
del uso de Windows, como las Apis nativas.

Mantenibilidad

La robustez y flexibilidad del producto pueden ser medidas con este atributo de la calidad. El presente
documento al definir patrones y estilos arquitecténicos, da la posibilidad de que la herramienta pueda
ser modificada sin que produzca impactos negativos sobre el sistema. En caso de que se le desee
agregar un nuevo médulo o un nuevo paquete de clases, esto no sera un problema para la
herramienta, solamente se toman las medidas pertinentes para evitar cambios negativos. Por ejemplo,
si se deseara analizar paginas de otro buscador que no sean los que se predefinen, con analizar las
caracteristicas de funcionamiento y forma en que comparte los datos este buscador, se podria insertar

esta funcionalidad a la herramienta sin modificar su funcionamiento original. Otro ejemplo muy sencillo
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es que si se deseara almacenar los datos en una Base de Datos, con solo modificar el componente
Acceso_a_Datos ya se lograria el objetivo, claro todo esto lleva un previo analisis.

3.4 Conclusiones del Capitulo 3.

En el presente capitulo se abordaron las variables o atributos que definidos por la ISO para
determinar y evaluar la calidad de la arquitectura. Los elementos que se evalUan, son teniendo en
cuenta que los desarrolladores, conjuntamente con los que realizan las pruebas al software, tengan

presente lo expuesto ya que permitira una eficiencia mayor en el desarrollo e implementacion.
También se analizaron algunos de los atributos de la calidad. Este andlisis se realiz6 tomando en

consideracion el trabajo que realicen los desarrolladores. Es muy importante que estos elementos se
tomen con seriedad ya que de ellos dependera la calidad de la herramienta.
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CONCLUSIONES

El disefio de la arquitectura de un software es uno de los pasos mas importantes que respalda el
desarrollo del software. Es de vital importancia ya que se trata de abstraer en un mayor grado lo que
se quiere del software, brindando una mejor propuesta de solucién que cumpla con los requerimientos
funcionales y no funcionales, teniendo en cuenta las restricciones que puedan acarrear y con el

maximo de eficiencia y calidad.

En el presente trabajo se le da cumplimiento a los objetivos propuestos por el mismo. Se realizé una
investigacion profunda acerca del funcionamiento de los softwares existentes para el posicionamiento
en buscadores de forma natural, para un posterior analisis de seleccionar la arquitectura para el
desarrollo del software. También se realizé un estudio acerca del funcionamiento de los buscadores

para tratar de hacer lo mas real posible el funcionamiento de nuestro software.

Después de un estudio de los principales estilos arquitecténicos que se tienden a aplicar hoy en dia al
desarrollo de software, se definio el estilo en Capas para el desarrollo de nuestro software ya que este
permite la escalabilidad, portabilidad, mantenimiento y soporte tomando el desarrollo de cada capa
individualmente. Ademas de definir los elementos que pueden ser reusables con la aplicacion de este
estilo.

Se determino, después de un amplio andlisis de los patrones de disefio, cuéles de estos son los mas
apropiados para el disefio de clases, para lograr un bajo acoplamiento y una alta cohesion del sistema.

Con el desarrolio de este trabajo se logré disefiar y modelar una arquitectura capaz de cumplir con los
requerimientos funcionales y no funcionales, convirtiéndola en una arquitectura robusta flexible y
reusable, dando una solucién informatica al software que se pretende desarrollar. También se le da
solucion a los requerimientos funcionales a través de las diferentes vistas arquitectonicas, reflejando

en cada una de ellas los componentes y elementos mas importantes para la arquitectura del sistema.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda realizar un refinamiento de la arquitectura durante el ciclo de desarrolio del
software.

2. Realizar yna evaluacién de la arquitectura a través de los métodos de evaluacién existentes y
planteados en el Capitulo 3 del presente trabajo para poder identificar cualquier debilidad que
pueda presentar la arquitectura.

3. Se recomienda migrar la herramienta hacia plataformas libres para lograr un software
multiplataforma y asi eliminar el uso de herramientas especificas que restrinjan el desarrolio y
soporte del mismo. Con esto se lograria una mejor portabilidad.

4. Para futuros desarrollos dentro de la tematica, tener en cuenta la propuesta de arquitectura
presentada en el presente trabajo.
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GLOSARIO

GLOSARIO DE TERMINOS

Arguitectura de Software: La arquitectura de software de un sistema de programa o computacién es la

estructura de las estructuras del sistema, la cual comprende los componentes del software, las

propiedades de esos componentes visibles extremamente, y las relaciones entre ellos.

Estilo en Capas: Es uno de los estilos mas usados para cualquier tipo de aplicaciones, este estilo se

basa en dividir los elementos de disefio en paquetes de Interfaz de Usuario, Légica de Negocio y
Acceso a Datos.

IDE: (Integrated Development Environment); Entorno Integrado de Desarrollo, un entorno desde el que

se pueden editar programas, compilarlos y depurarlos

ISO: _Organizaciéon Internacional para la Estandarizacion (Internacional Organization for
Standardization). Es una organizacion que ha definido un conjunto de protocolos diferentes, llamados
protocolos ISO/OS!. Esta organizacion de caracter voluntario fue fundada en 1946 y es responsable de
la creacién de estandares internacionales en muchas areas, incluyendo la informatica, las ecoldgicas y
las comunicaciones. Estd formada por las organizaciones de normalizacién de sus 89 paises
miembros.

RUP: (Rational Unified Process) Metodologia de desarrollo que divide el proceso de desarrollo de un
software en cuatro fases.

Posicionamiento en Web: Consiste en aplicar diversas técnicas tendentes a lograr que los buscadores

de Internet encuadren una pagina Web en una posicion y categoria deseada dentro de su pagina de
resultados para determinados conceptos clave de busqueda.

URL: Acréonimo de Universal Resource Locator (Localizador Universal de Recursos /ldentificador

Universal de Recursos). Sistema unificado de identificacién de recursos en la red. Es el modo estandar
de proporcionar la direccion de cualquier recurso en Internet.
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GLOSARIO

Vista de Casos de Uso: Es la vista arquitecténica segun RUP, donde se muestra como principal

artefacto el diagrama de casos de uso del sistema. Esta vista es un reflejo de cémo los usuarios,
analistas y encargados de las pruebas perciben el software.

Vista de Despliegue: Vista que muestra la topologia de hardware de los nodos del sistema una vez

esté ejecutandose.

Vista de Implementacién: Esta vista incluye todos los componentes; ya sean bibliotecas, ejecutables y

archivos sobre el sistema fisico.

Vista Légica: Vista fundamental en la fase de disefio ya que comprende las clases, interfaces y
colaboraciones que interpretan el problema desde una perspectiva facil para los desarrolladores.

Webmaster: Persona responsable de la gestidon y mantenimiento de un servidor Web, principalmente
desde el punto de vista técnico; por lo que no debe ser confundido con un editor de Web.

XML: (eXtensible Markup LLanguage). Formato estandar para el intercambio de datos basado en
archivos de texto plano con una estructura de etiquetas.
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