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RESUMEN

RESUMEN

El desarrollo de software basado en componentes se ha convertido actualmente en uno
de los paradigmas mas efectivos para la construccion de aplicaciones de software. En
correspondencia a lo anteriormente planteado la presente investigacion realizada en el
Departamento de Sefiales Digitales de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UC)), tuvo como objetivo desarrollar un repositorio de componentes reutilizables, para
uso de los desarrolladores de software, con el afan de suplir la demanda de sistemas
informéticos. En el repositorio propuesto se incluyen el codigo fuente, los archivos
ejecutables, asi como una clara documentacion tanto de su uso como de la descripcion
de su interfaz. Provee la recuperacion de la informacién y resuelve el problema de la
busqueda rapida. En cumplimiento del objetivo propuesto, los principales resultados se
encuentran asociados a la implementacion de un nuevo modelo de produccion basado
en componentes como una herramienta necesaria para almacenar y gestionar los

mismos desarrollados en el departamento, asi como el control de todas sus versiones.

PALABRAS CLAVES: Componentes, repositorio, software, repositorio de

componentes.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

A lo largo de su desarrollo, el hombre aprendi6 a reutilizar el conocimiento en su beneficio. Se
percaté que al usar algunas ideas, experiencias o herramientas adquiridas en el transcurso de
su evolucion, evitaria cometer los mismos errores que en el pasado, logrando asi realizar
diversas tareas con mayor facilidad. Aprovechadndose de esto fue perfeccionando sus
instrumentos y el lugar donde los construia. A mediados del siglo XVIII surgieron las fabricas
con la revolucion industrial, dotadas de maquinarias y herramientas necesarias para la
fabricacion u obtencion de ciertos productos o la transformacion industrial de una fuente de

energia.

Las fabricas continuaron desarrollando sus formas de produccion, en 1913 Henry Ford, duefio
de una fabrica de automdéviles pone en practica por primera vez una nueva técnica para
producir sus autos llamada produccién en serie. Consistia en que un trabajador al permanecer
en un area de trabajo especifica le llegarian a sus manos los componentes (siendo estos los
gue componen o entran en la composicion de un todo) o piezas para asi realizar su labor. Este

nuevo método transformé para siempre el modelo de produccién que existid hasta entonces.

(1)

En 1969 se crea la primera fabrica de software (organizacion estructurada creada para el
desarrollo de software, con procesos estandarizados, y mejorables continuamente llamada
Hitachi Software Works materializando asi la concepcién dada por Robert Wiliam Bemer un
afo antes. (2) Los sistemas informaticos resultaban mas complejos y variables a causa del
desarrollo constante de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC’s). Esto llevo
a que las fabricas de software, se dieran a la tarea de buscar un modelo de desarrollo que les
garantizara construir un sistema en tiempo récord. Se pretendia ademéas cumplir con los
estandares de calidad y reducir, al maximo, los esfuerzos humanos y econémicos. Todo esto
propicié el progreso de lo que hoy se conoce como la Ingenieria de Software basada en

Componentes (ISBC).

ISBC es un proceso que se centra en el disefio y construccion de sistemas a partir de
computadoras que emplean componentes de software reutilizables. (3) De ahi que la
elaboracion de una aplicacion o sistema se convierte en la biusqueda y ensamblaje de los
componentes mas convenientes; esto trae consigo la necesidad de tener almacenado los

componentes previamente elaborados.
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Debido a la variedad del mercado informatico hoy en dia existen disimiles empresas que
comercializan software, algunas de ellas poseen micro fabricas que utilizan éste modelo
basado en componentes para realizar sus productos, ejemplo de ellas tenemos a Microsoft,
Apple. Nuestro pais, a pesar de no poseer una gran economia ni infraestructura tecnologica, no
se encuentra aislado de este proceso, poco a poco se abre camino en este tipo de industria.

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) juega un papel fundamental en el proceso de
informatizacién de la sociedad, de ahi que protagonice la mayoria de los cambios que en el
pais acontecen. De igual forma el Departamento de Sefales Digitales de la Facultad 6 se
encuentra estrechamente ligado a este proceso.

Por el aumento de compromisos de exportacion de software del departamento y la escases de
recursos humanos, después de hacer un analisis exhaustivo de modelos de produccion, se
define utilizar un modelo de fabrica de software personalizado el cual tiene como caracteristica
gue basa la linea de produccion en componentes publicos y reutilizables. Sin embargo los
componentes con sus respectivas documentaciones se realizan por separado en cada proyecto
del departamento, lo que trae consigo que al realizar el ensamblaje de un producto se tenga
gue recurrir a cada proyecto en busca de los componentes que tengan realizados para ajustar
toda la documentacion ademdés de la arquitectura de los mismos, retrasando asi todo el
proceso. Todo lo planteado anteriormente conlleva al siguiente problema a resolver ¢Cémo
almacenar y gestionar los componentes realizados en el Departamento de Sefales Digitales?,
como objeto de estudio tenemos el proceso de identificacion y clasificacion de componentes,
planteandose como objetivo general desarrollar un repositorio de componentes para el
Departamento de Sefales Digitales. Delimitando como campo de accidn la informatizacion del
proceso de identificacion y clasificacion de componentes. La idea a defender parte de la
siguiente premisa: con el desarrollo de un repositorio de componentes en el departamento de
Senfales Digitales se optimizara el uso de los componentes desarrollados.

Para darle cumplimiento a dicha investigacion se generan las siguientes tareas de la
investigacion:

1. Caracterizar los procesos de almacenamiento y gestion de archivos.
2. Caracterizar los procesos necesarios para el almacenamiento y gestion de componentes.
3. Describir el estado del arte de repositorios de componentes.

4. Determinar las tecnologias y herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.
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5. Analizar y disefiar el sistema Repositorio de Componentes.
6. Implementar sistema de Repositorio de Componentes.

7. Validacion de la propuesta realizando pruebas de desarrollador.

Para lograr una mejor realizacion de la investigacion se hizo uso de los métodos tedricos y
empiricos siguientes:

1. Métodos Tedricos

o Histdrico — Légico: Se utilizara para estudiar todo lo relacionado con los antecedentes de los
repositorios de componentes.

o Analitico- Sintético: Se utilizar4 en el andlisis de toda la bibliografia existente extrayendo las
ideas fundamentales de estas.

2. Métodos Empiricos.

o Observacion: Se utilizar4 para caracterizar detalladamente como se realiza en la actualidad
el proceso de almacenamiento y gestion de los componentes realizados en el departamento de
sefiales digitales, identificando las principales caracteristicas para desarrollar un sistema de
acuerdo a las necesidades existentes.

El presente trabajo queda estructurado de la manera siguiente:

CAPITULO 1: Fundamentacién teorica. En este capitulo se plantean todos los elementos
tedricos gue sustentan la investigacion, asi como las principales definiciones, siendo estas de

gran ayuda para lograr entender con mayor facilidad el problema planteado.

CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar. En este capitulo se planeta

todo lo relacionado con las tecnologias actuales que se utilizaran para darle solucion a la
situacion trazada.

Capitulo 3: Presentacion de la solucidon propuesta. El capitulo propone una solucion al

problema planteado, desarrollandose el modelo conceptual para lograr una mayor comprension
de los procesos, se definen los requisitos funcionales y no funcionales, asi como los actores,
casos de usos del sistema y sus descripciones.

Capitulo 4: Construccién de la solucidon propuesta. Se implementa la soluciéon planteada,

tratando los aspectos fundamentales de la arquitectura.




CAPITULO 1: Fundamentacién teérica del repositorio de
componentes.

CAPITULO 1: Fundamentacién Teérica del repositorio de componentes

1.1. Introduccion

En este capitulo se abordaran tematicas y conceptos relacionados con el domino del problema para
lograr asi un mayor entendimiento. Se especificara y argumentara el estado del arte con relacion al
objeto de estudio y campo de accion.

1.2. Gestionyalmacenamiento de archivos

Hoy en dia, paralelo al aumento del desarrollo en las TIC’s aumenta el volumen de informacién
disponible con la que se trabaja, por lo que se hace necesario que ésta se encuentre disponible en
todo momento y no dependa del dispositivo fisico que proporciona su almacenamiento. Por ésta
razon el almacenamiento y la gestion de la informacion se hacen indispensables, siendo este el
escenario principal para la realizacion de un sistema de almacenamiento y gestion de archivos y

componentes orientados a la Factoria de Software.

Para un mejor entendimiento del proceso de almacenamiento y gestion de archivos, es necesario

primeramente conocer su definicion.

Existen diversas definiciones sobre lo que es un archivo, a continuacién se citaran dos de ellas.
Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola un archivo no es mas que un espacio que se
reserva en el dispositivo de memoria de un computador para almacenar porciones de informacién
gue tienen la misma estructura y que pueden manejarse mediante una instruccion Unica. Por
ejemplo, la documentacion generada en el transcurso de la realizacion de un sistema, los diagramas
generados en las distintas fases por la que pasa el sistema o las clases resultantes de la

implementacion de este.

Para la realizacion de ésta investigacion después de un estudio minucioso de las definiciones se

asumird como definicion de archivo a:

Un conjunto de datos que se almacenan bajo un determinado formato; puede ser guardado en el
disco duro de la computadora o en algun otro medio de almacenamiento como disquete, disco

compacto, memorias extraibles, entre otras. (4)
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Almacenamiento de archivos

Un ordenador puede almacenar informacién en varios tipos de soporte, como los discos magnéticos
y los épticos, asi como en otros dispositivos como el almacenamiento (de manera temporal, RAM') y
las tarjetas de almacenamiento portatil con interfaz USB?). El sistema operativo se encarga de
brindar una vista légica uniforme para el almacenamiento de la informacién, proporcionando una
abstraccion de las propiedades fisicas de los elementos de almacenamiento, con el fin de definir una
unidad légica de almacenamiento: el archivo. (5)

¢, Qué es un sistema de gestion de archivos?

Un sistema de gestion de archivos es el software del sistema que proporciona servicios a usuarios y
aplicaciones para el uso de archivos. Normalmente la Unica forma en que un usuario o aplicacién

puede acceder a los archivos es mediante el sistema de gestion de archivos. (6)

La Real Academia de la Lengua Espafiola define que un componente no es mas que algo que
compone o entra en la composicién de un todo, ahora bien el Instituto de Ingenieria de Software de
los Estados Unidos define que un componente de software esta formado por varios tipos de
archivos, este se caracteriza por tener una implementacion opaca de una funcionalidad, esta sujeto
a composicion por terceros y conforme con un modelo de componentes. (7)

Conocida ya la definicion de archivo y de componente de software nos queda saber cémo trabajar

con estos y que operaciones podemos realizar, asi como saber sus principales caracteristicas.

1.2.1 Caracteristicas de los procesos de almacenamientoy gestion de
archivos

En la actualidad todos los sistemas de gestion de archivos tienen como principal objetivo:

o Cumplir con las necesidades de gestion de datos y con los requerimientos del usuario
o Garantizar que los datos de los archivos sean validos

o Optimizar el rendimiento en términos de productividad y tiempo de respuesta

1 . .
random-access-memory (memoria de acceso aleatorio).

2 . . . .
Universal Serial Bus (bus universal enserie).
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o Ofrecer soporte de Entrada/Salida (E/S) para los distintos dispositivos de almacenamiento

o Minimizar o eliminar la posibilidad de pérdida o destruccion de datos. (6)
Dichos sistemas para lograr ser interactivos como requerimientos basicos presentan:

o Cada usuario debe ser capaz de crear, borrar, y cambiar los archivos
Cada usuario puede tener acceso controlado a los archivos de otros usuarios

o

o Cada usuario puede controlar qué tipos de acceso estaran permitidos a sus archivos

o Cada usuario debe poder reestructurar sus archivos de manera adecuada al problema

o Cada usuario debe ser capaz de mover datos entre los archivos

o Cada usuario debe ser capaz de guardar una copia de reserva y recuperar sus archivos en el
caso de que hayan sufrido algin dafio

o Cada usuario debe ser capaz de acceder a sus archivos mediante un nombre simbdlico. (6)

Algunos de estos objetivos y requerimientos se tendran en cuenta para darle solucion al problema
planteando.

1.2.2 Caracteristicas los procesos necesarios para el almacenamientoy
gestion de componentes

En la actualidad los procesos de almacenamiento, ordenamiento, descripcion, identificacion,
recuperacion de componentes son empleadas las tecnologias digitales. Como ventajas el
almacenamiento digital presenta su capacidad de almacenar, recuperar, difundir, gestionar y
distribuir gran cantidad de informacion de disimiles formatos en archivos digitales.

Las caracteristicas principales de un sistema de almacenamiento y gestion de componentes son la
busqueda y recuperacion de archivos de software. Sin embargo, la presencia de algunas otras
caracteristicas, puede facilitar y por lo tanto fomentar su uso. Segun lo propuesto por [Ezran et al.,
1999], se presentara algunas de las funciones claves que puede hacer un repositorio a disposicion
de sus usuarios. Vale resaltar que estas funciones no son obligatorias y varian segun el contexto en
el que se hainsertado y la organizacion tiene que utilizar un repositorio. (8)

Identificacion y descripcion: para describir un archivo es posible que se le diera un conjunto de
caracteristicas tales como nombre, dominio, palabra clave, y otros que identificar y diferenciarlos de

los otros archivos que comprenden el mismo repositorio. Para cada uno de los bienes almacenados
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debe ser posible determinar, dentro de una forma homogénea es decir, repositorio, los archivos del
mismo tipo deben tener el mismo conjunto de caracteristicas. Eso no significa, sin embargo, que los

diferentes archivos deben tener los mismos valores para este conjunto de caracteristicas.

Insertar componente: un repositorio debe permitir a los usuarios autorizados insertar nuevos
archivos, o incluso nuevas versiones de los mismos. La insercion significa afiadir al repositorio un

archivo asi como su descripcion.

Exploracion del catalogo: a los usuarios del repositorio se le debe permitir explorar el catalogo de

los archivos para que puedan comprender y analizar las caracteristicas de los archivos disponibles.

Busqueda en los textos: un repositorio debe permitir que sus usuarios hagan busquedas mas
especificas de la descripcion de los archivos. Como resultados se obtienen uno o mas archivos que
cumplen las condiciones deseadas. Observando los resultados, se puede decidir por un mayor

detalle o generalizacién de los criterios anteriores.

Recuperacion: después de la identificacién del archivo que se desea, un repositorio debe permitir a

los usuarios recuperar los archivos para que mas adelante se puedan utilizar en un proceso de

reutilizacion.

Organizacion y busqueda: como se ha visto anteriormente, la funcionalidad exploracion de los
catalogos no es suficiente a medida que aumenta la cantidad de archivos disponibles. Ademas, la
busqueda textual a menudo consume mucho tiempo. Debido a estos factores, algunos repositorios
pueden adoptar nuevas formas de organizar las caracteristicas de los archivos a fin de permitir que
la busqueda en el repositorio se base en otros criterios.

Histérico: es importante para la gestibn de un repositorio que puede almacenar
informaciéon de uso, modificacion, creacién y supresién de cada uno de los archivos disponibles.

Esta la informacién debe reunir una base histérica para facilitar el andlisis y la reutilizacion de ellos.

Medicién: un repositorio puede recopilar estadisticas para facilitar su gestion. Algunas de las
estadisticas clave que se pueden adoptar son: frecuencia de acceso al repositorio, cantidad de
archivos disponibles, la tasa de recuperacion, el porcentaje de busquedas con éxito, frecuencia con

la que se revisa un archivo analizado o modificado, entre otras.
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Control de acceso: un repositorio podria adoptar una politica de seguridad para determinadas
funcionalidades sean accesibles solo a personas autorizadas. Por ejemplo, se puede definir para un
una empresa en concreto la politica de seguridad donde la busqueda de texto esté disponible para
todos empleados, pero la recuperacion de los archivos esté disponible sélo para los empleados del
area de desarrollo.

Gestiéon de Versiones: un repositorio puede contener multiples versiones del mismo archivo y por

lo tanto, se recomienda que exista algin mecanismo de control de estas versiones y establecer
relacion entre ellas.

Control de cambios: se recomienda que algunas funciones se proporcionen a hacer cambios en la
gestion de un repositorio de archivos. Estas caracteristicas incluyen procedimientos para solicitar los
cambios, las discusiones, y el permiso de ellos. Es de extrema importancia para mantener la
coexistencia de un repositorio que los proyectos dirigidos a modificar los archivos se comunicados al
responsable de su administracion para gue el mismo, junto con otros funcionarios puedan revisar los

cambios solicitados y mantener la coherencia entre los distintos archivos de software.

Notificacion de cambios: es posible que en cualquier momento un archivo sea modificado o que el
repositorio  experimente algunos cambios en sus funcionalidades principales. Por lo tanto, un
repositorio puede proporcionar funciones de notificar a sus usuarios de las modificaciones
recientemente ocurridas tales como, la insercion o supresion de los archivos, los cambios en los

documentos, disponibilidad de nuevas funciones, nuevas politicas de seguridad, entre otros.

Ya presentadas las principales caracteristicas de un repositorio es necesario examinar algunos de
los aspectos no funcionales que lo caracterizan. Estos aspectos también pueden ser

adecuadamente utilizados, lo que permite un mayor incentivo para el uso del repositorio.

Cantidad: un repositorio puede ser simple o pueden existir varios de ellos [Ezranetal, 1999.]. Puede
estar disefiado para organizaciones pequefias, donde no hay una gran division departamental, por lo
tanto, los tipos de archivos no son completamente distintos y son entendidos por todos sus usuarios.
Para organizaciones mas grandes o distribuidas geograficamente sugiere el uso de varios

repositorios, cada uno relacionado a un area donde opera la empresa.

En este caso es importante que exista una gestion eficaz y centralizada para evitar incoherencias en

la duplicacién existentes entre algunos repositorios. El uso de varios de ellos es defendido por
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guienes consideran informacion innecesaria a un grupo determinado de usuarios, pero de gran valor
para otras, perjudica y desalientan la practica de la reutilizacion en las organizaciones.

Acceso a la red: como la mayoria de empresas estan migrando sus modelos de computadora para
modelos centralizados, un requisito tipico es que el repositorio se puede acceder desde cualquier
lugar una red [Ezran et al., 1999]. Esto es particularmente importante cuando los usuarios estan
distribuidos geograficamente. Lo que generalmente se ha observado en la aplicacion de
repositorios es el uso de modelos de cliente-servidor en 3 (tres) o mas capas. En el modelo de tres
una capa es responsable del almacenamiento de los archivos, y el otro para el procesamiento de
principales funcionalidades del sistema, como la busqueda y recuperacion y el tercero corresponde
a cliente de la aplicacion, en el repositorio se puede acceder. El nUmero de capas pueden variar
entre diferentes organizaciones. (8)

1.3. Objetode Estudio

1.3.1 Descripcion General del Componente de Software

A medida que se va desarrollando la produccién de software en el mundo, las diferentes industrias
de software van actualizando sus modelos de produccion debido a que estos les permiten un facil
manejo de los planes de proyectos, alto nivel de seguridad, buena comunicacién con los clientes y
una alta calidad del producto desarrollado.

Existen varios modelos de produccién de software o modelos de desarrollo de software como

comiUnmente se conocen, entre los que se destacan:

o Modelo en Cascada.
o Modelo basado en Prototipo.
o Modelo basado en Espiral.

o Modelo basado en Componentes.

Muchas de las empresas que desarrollan software toman como patrén a utilizar el modelo basado
en componentes debido a que les brinda facilidades de adaptacion al mercado y les permite la
adaptacion de paquetes de software a partir del desarrollo de funcionalidades adicionales y

configuracion parametros. Este modelo esta guiado por procesos que le son de gran importancia
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para su funcionamiento y ajuste al medio como son la identificacion y clasificacién de los

componentes ya que constituyen la base fundamental de la produccién.

Para identificar un componente de software se debe especificar algunas de sus caracteristicas mas
importantes esto garantiza la exclusion de algunos artefactos que pueden ser incluidos en la
definicibn de componentes de software, pero que puedan generar problemas a la hora de
contextualizarlos y ubicarlos en un desarrollo basado en componentes. (9)

o Identificable: Debe tener una identificacion que permita acceder facilmente a sus servicios
y que permita su clasificacion.

o Auto contenido: Un componente no debe requerir de la utilizacion de otros para cumplir la
funcion para el cual fue disefiado.

o Puede ser remplazado por otro componente: Se puede reemplazar por nuevas versiones
u otro componente que lo remplace y mejore.

o Con acceso solamente a través de su interfaz: Debe asegurar que estas no cambiaran a
lo largo de su implementacion.

o) Sus servicios no varian: Las funcionalidades ofrecidas en su interfaz no deben variar,
pero su implementacion puede hacerlo.

o Documentado: Un componente debe estar correctamente documentado para facilitar su
blusqueda si se quiere actualizar, integrar con otros, adaptarlo, entre otras.

o Geneérico: Sus servicios deben servir para varias aplicaciones.

o Reutilizado dinamicamente: Puede ser cargado en tiempo de ejecucion en una aplicacion.
o Independiente de la plataforma: Debe ser independiente del Hardware, Software, Sistema

Operativo, entre otros. (9)

Otra manera de identificar un componente, es mediante los patrones de disefio, de arquitectura o de
andlisis. El disefio por componentes de software ha planteado sus propios patrones de analisis para
la especificacién de un componente, los cuales proveen soluciones en el ciclo de desarrollo de un

sistema basado en componentes.

Teniendo en cuenta las definiciones anteriores y las caracteristicas expuestas referentes a un

componente se pude plantear lo siguiente:
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Un componente posee cierto grado de granularidad en dependencia de su tamafio y composicion ya
que puede estar compuesto por funcionalidades, clases, procedimientos, médulos e incluso
aplicaciones. Lo que facilitaria en su programacion el que sea reutilizable e interoperable por otros

componentes o sistemas en los que su funcion sea necesaria.

Como resultado de un estudio realizado por los especialistas del departamento de Sefiales Digitales,
se propuso migrar a un modelo de produccién basado en la realizacion de componentes. Este
modelo permite que el desarrollo de los sistemas se realice en cortos periodos de tiempo, con alta
calidad y bajos costos para los productos en cuestion.

A pesar de que se ha empezado a trabajar en los proyectos del departamento basado en
componente y esto ha agilizado de alguna manera la construccion y el desarrollo de los productos,
los componentes que en estos se estan elaborando no le son de utilidad a los demas grupos de
desarrollo, por lo que es muy probable que se esté duplicando esfuerzo en la realizacion de los
mismos ya que un mismo componente puede satisfacer las necesidades de uno o varios proyectos
a la vez. De los componentes que se elaboran ni siquiera se realiza una documentacion lo
suficientemente basica como para saber las funciones principales ni el objetivo de dicho
componente, esto incurre en que para poder trabajar con €l se deberia tener en cuenta a la persona
gue lo desarrollo y hacer consultas periédicas a dicha persona para poder utilizarlo y comprender su
funcionamiento.

Para eliminar dichos tables en el mundo se han elaborado diferentes tipos de herramientas que
permiten agrupar de cierta manera estos componentes e incluirles ejemplos y documentacion que
sirva como apoyo para el uso del mismo. Dichas herramientas son los repositorios de componentes
gue si bien no todos resuelven los problemas actuales al menos ayudan a mejorar y satisfacer

algunas de las necesidades existentes.
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1.4. Analisis de otras soluciones existentes

Entre las soluciones existentes podemos encontrar:
o ComponentSource®

ComponentSource.com es un repositorio realizado con fines de lucro, se dedica a la distribucién de
componentes de software a nivel internacional y un distribuidor de software de herramienta de
desarrollo. Realiza sus ventas en diferentes idiomas, lo que hace que su alcance en el mercado sea
mayor. La busqueda de los componentes pueden realizarse por categorias, autores, o por orden
alfabético. Organiza sus productos por tipo, plataforma o categorias. Presenta varios médulos entre

los que se destacan el modulo de productos mas vendidos, mas descargados y nuevas versiones.

Como principal desventaja presenta que es privativo, los componentes presentan un alto costo de
adquisicion, limita su gestién solo a componentes desarrollados en Microsoft .NET / COM y
Java/J2EE.

o Repositorio de Software de Apple*

Es un repositorio de software perteneciente a la empresa Apple, esta estructurado por varios
maodulos entre ellos estan, el de categorias y de archivos. Permite que los usuarios al descargar un
producto dejen un comentario si asi lo desea.

Presenta como principal desventaja que su gestion esta dirigida solo a la basqueda de software para

el sistema operativo MAC OS limitando asi su uso, es privativo y carece de funcionalidades.
Repositorio de Software de la Free Software Foundation®

Este repositorio lo mantiene activamente la Fundacion para Software Libre, contiene un buscador
por categorias facilitando asi la busqueda de paquetes de software libres sean o no de GNU, brinda
ademés una lista con todos los paquetes o programas de GNU. De cada categoria muestra los

3http://www.componentsource.com
*http://www.apple-soft.net

> http://directory.fsf.org
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paquetes 0 programas que existen asi como una breve descripcion del mismo, las versiones
existentes y la compatibilidad con las distintas plataformas de trabajo. Entre sus modulos
encontramos proyecto mas popular en el que muestran los proyectos a los que mas acceden los

usuarios, una breve descripcion de estos ademas de las versiones existentes.

Como desventaja presenta que es una solucion online, lo que quiere decir que no es descargable,

carece de funcionalidades y no es adaptable a las necesidades del departamento.

A pesar de que las soluciones existentes analizadas poseen algunas de las caracteristicas y
funcionalidades que se necesitan en el departamento, no pueden ser utilizadas en el mismo pues
como se menciona anteriormente son privadas, no presentan todas las funcionalidades que necesita
el departamento y muy fundamental se encuentran online, no siendo estas, herramientas que se
puedan descargar y personalizar en un ordenador. Es por esta razén que surge la necesidad de
crear un sistema que gestione todo lo relacionado con la realizacion de los componentes en el

departamento.

1.5. Conclusiones

En el presente capitulo se presentaron una serie de conceptos los que ayudaran a comprender
mejor la investigacion desarrollada. Se realizé un analisis profundo sobre el objeto de estudio y las
soluciones existentes, llegando a la conclusién de que ninguna de las antes expuestas brinda
soluciones a las necesidades del departamento. Por lo que se denota la necesidad de realizar una
propuesta de sistema de repositorio de componentes para almacenar de acuerdo a las necesidades

y propositos del departamento, los componentes de software construidos en el mismo.
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CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales a utilizar para el

Repositorio de Componentes
2.1 Introduccién

En el presente capitulo se aborda todo lo relacionado con las tendencias y las tecnologias
actuales en la realizacion de repositorios de componentes, enfatizando en las que se utilizaran
para la realizacion del sistema propuesto. Este grupo de tecnologia estd conformado por: La
metodologia para guiar el desarrollo del sistema, el lenguaje de modelado, el gestor de base de
datos, el lenguaje de programacioén y el entorno de desarrollo.

2.2 Metodologia de desarrollo de software

Todo desarrollo de software necesita de una metodologia, un conjunto de pasos o
procedimientos para guiar su realizacion. Todo esto contribuye a mantener el proceso de
realizacion del producto ordenado desde su inicio hasta su fin. Hoy en dia seguir una
metodologia de desarrollo nos garantiza mantenernos en competencia pues el mercado de

software es muy amplio y variable.

2.2.1 Caracteristicas generales de RUP

Rational Unified Process (RUP) o como se conoce en espafiol Proceso Unificado de Desarrollo
es una metodologia que se utiliza en la ingenieria de software. El Proceso Unificado es un marco
de trabajo genérico que puede aplicarse a una gran diversidad de sistemas de software, para
diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de aptitud y

diferentes tamafios de proyecto. (10)

El Proceso Unificado estd basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema de
software en construccion estd formado por componentes de software interconectados a través de
interfaces bien definidas, usando ademés para la representacion gréfica de los esquemas de un
sistema de software el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
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Los verdaderos aspectos que definen el Proceso Unificado se resumen en tres: iterativo e
incremental, dirigido por casos de uso y centrado en la arquitectura. (10)

La metodologia de RUP esta dividida en 4 fases fundamentales:
v"Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la visiéon del proyecto.
v Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.

v/ Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional

inicial, o sea crear el producto.

v' Transicion: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.
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Figura 1 Disciplina, fases, iteraciones del RUP

RUP ofrece una guia para encontrar, organizar, documentar, y seguir los cambios de los
requisitos funcionales y restricciones. Utiliza una notacion de Caso de Uso y escenarios para
representar los requisitos. Desarrolla el producto mediante iteraciones con hitos bien definidos,
en los cuales se repiten las actividades pero con distinto énfasis, segun la fase del proyecto. (11)

Utiliza arquitectura basada en componentes.
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v La creacién de sistemas intensivos en software requiere dividir el sistemaen componentes con
interfaces bien definidas, que posteriormente seran ensamblados para generar el sistema. Esta
caracteristica en un proceso de desarrollo permite que el sistema se vaya creando a medida que

se obtienen o se desarrollan sus componentes. (11)
Utiliza para el modelado el estandar Lenguaje de Modelado Unificado (UML).

v Es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema
software. Utilizar herramientas de modelado visual facilita la gestion de dichos modelos,
permitiendo ocultar o exponer detalles cuando sea necesario. EI modelado visual también ayuda
a mantener la consistencia entre los artefactos del sistema: requisitos, disefios e
implementaciones. (11)

Verifica continuamente la calidad.

v' Es importante que la calidad de todos los artefactos se evalle en varios puntos durante el
proceso de desarrollo, especialmente al final de cada iteracion. En esta verificacion las pruebas
juegan un papel fundamental y se integran a lo largo de todo el proceso. Para todos los artefactos

no ejecutables las revisiones e inspecciones también deben ser continuas. (11)
Gestiona los cambios.

v El cambio es un factor de riesgo critico en los proyectos de software. Los artefactos de
software cambian no solo debido a acciones de mantenimiento posteriores a la entrega del
producto, sino que durante el proceso de desarrollo, especialmente importantes por su posible
impacto son los cambios en los requisitos. Por otra parte, otro gran desafio que debe abordarse
es la construccién de software con la participacién de multiples desarrolladores, posiblemente
distribuidos geograficamente, trabajando a la vez en una release, y quizas en distintas
plataformas. La ausencia de disciplina rapidamente conduciria al caos. La Gestién de Cambios y
de Configuracion es la disciplina de RUP encargada de este aspecto. (11).

2.2.2 Extreme Programming (XP)

Esta metodologia se basa en la idea de que existen cuatro variables que guian el desarrollo de
sistemas: Costo, Tiempo, Calidad y Alcance. La manera de encarar los desarrollos avalados por

este modelo de desarrollo es permitir a las fuerzas externas (gerencia, clientes) manejar hasta
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tres de estas variables, quedando el control de la restante en manos del equipo de desarrollo.
Este modelo hace visibles de manera mas o menos continua estas cuatro variables. (12).

XP hace hincapié en el trabajo en equipo, los administradores, clientes y desarrolladores son
socios iguales en un equipo de colaboracion. Implementa un equipo simple, pero efectivo, medio
ambiente propicio para llegar a ser altamente productivo. El equipo se auto-organiza en torno al
problema a resolver en la forma mas eficiente posible. Permite mejorar un proyecto de software
en cinco aspectos esenciales: la comunicacion, la sencillez, la retroalimentacion, el respeto y el
coraje. (13)

2.2.3 Scrum

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle Define un marco para la gestiéon
de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los Ultimos 10 afios. Esta especialmente
indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se
pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas
sprints, con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que
se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto,
entre ellas destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e
integracion. (14).

2.24 ¢Por qué utilizar RUP?

Luego de haber investigado las metodologias existentes se determiné utilizar para la realizacion
del sistema propuesto la metodologia RUP debido a que ofrece una alta capacidad organizativa,
permitiendo esto realizar grandes proyectos pero a la vez es flexible por lo que permite que se
ajuste a cualquier entorno de desarrollo. RUP esti basado en la realizacion de casos de uso, se
utiliza cuando se tiene bien clara las delimitaciones de estos, asi como las responsabilidades que
van a tener en el desarrollo del sistema. Al generar gran cantidad de documentacién garantiza
gue se puedan realizar futuras mejoras al sistema. Sin embargo otras metodologias como BPM
estan basadas en procesos que estan definidos, pero que a su vez no se encuentran delimitadas
las actividades internas de dichos procesos. En esta investigacion se tienen claras las
funcionalidades de la misma, donde comienzan y donde finalizan, estan definidas las entradas y

las salidas cada una de ellas, por lo que resulta mas factible el trabajo con RUP.
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2.3 Caracteristicas de UML a utilizar en la modelacion de la solucidn propuesta

El lenguaje Unificado de Modelado (UML) proporciona un vocabulario y una regla para permitir
una comunicacion. En este caso, este lenguaje se centra en la representacion grafica de un

sistema. (15)
UML presenta varios objetivos pero se pueden resumir en sus funciones:

v' Visualizar: UML permite expresar de una forma gréafica un sistema de forma que otro lo

puede entender.

v' Especificar: UML permite especificar cudles son las caracteristicas de un sistema antes

de su construccion.

v' Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas

disefiados.

v' Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacién del sistema

desarrollado que pueden servir para su futura revision. (16)

Un modelo UML esta compuesto por tres clases de bloques de construccion:
v' Elementos: Son abstracciones reales o ficticias (objetos, acciones).
v" Relaciones: Relacionan los elementos entre si.
v' Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.

UML resuelve de forma satisfactoria el viejo problema del desarrollo de software como es su
modelado grafico. Ademas ha llegado a una solucion unificada basada en lo mejor que habia

hasta el momento, lo cual lo hace méas excepcional. (15)

2.3.1 Herramientas Case

Se puede definir a las Herramientas CASE como un conjunto de programas y ayudas que dan
asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del
Ciclo de Vida de desarrollo de un Software. (17)
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23.1.1 Caracteristicas del Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utliza UML como lenguaje de modelado.
Esta disefiada para una amplia gama de usuarios interesados en construir sistemas de software
fiables con el uso del paradigma orientado a objetos, incluyendo actividades como ingenieria de

software, andlisis de sistemas y analisis de negocios.

Soporta un conjunto de lenguajes, tanto en la generacion de cédigo y como de ingenieria inversa
sobre Java, C++, CORBA IDL, PHP, XML Schema, Ada y Python. Ademas, apoya la generacion
de cddigo C#, VB. NET, cddigo script de Flash, Delphi, Perl, Ruby, entre otros. Ingenieria Inversa
también apoya clase Java, .NET, .dll y .exe, JDBC.

23.1.2 Rational Rose Enterprise como herramienta CASE.

Rational Rose Enterprise es el producto mas completo de la familia Rational Rose. Todos los
productos Rational Rose incluyen soporte Unified Modeling Language™ (UML™). Rational Rose
Enterprise es la mejor eleccion para el ambiente de modelado que soporte la generacion de
codigo a partir de modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java™/J2EE™, Visual C++® y
Visual Basic®. Como todos los demas productos Rational Rose, proporciona un lenguaje comun
de modelado para el equipo que facilita la creacion de software de calidad mas rapidamente. (18)

Otras caracteristicas.

v/ Soporte para andlisis de patrones ANSI C++, Rose J y Visual C++ basado en "Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software".

v Caracteristica de control por separado de componentes modelo que permite una
administracion mas granular y el uso de modelos.

v Soporte de ingenieria Forward y/o reversa para algunos de los conceptos mas comunes de
Java 1.5.

v’ La generacion de codigo Ada, ANSI C ++, C++, CORBA, Java y Visual Basic, con capacidad
de sincronizacion modelo- cadigo configurables.

v Soporte Enterprise Java Beans™ 2.0.

v Capacidad de andlisis de calidad de codigo. (18)
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2.3.1.3 éPor qué Visual Paradigm?

Después de estudiar y analizar las dos herramientas expuestas anteriormente se determind
utilizar como herramienta para la modelaciéon el Visual Paradigm por las facilidades que esta
brinda en el proceso de desarrollo de software. Es una herramienta multiplataforma y gratis en su
version Community por lo que es muy utilizado en el desarrollo de proyectos importantes, mejora
el tiempo de construccion de las aplicaciones lo que posibilita realizar el modelado de todo tipo de
diagramas de clases, facilita la codificacion desde diagramas asi como el desarrollo de
documentacién de una aplicacién. Ademas presenta mucha informacién en diferentes formatos,

tanto audiovisuales como documentacion digital.
2.4 Lenguaje de Programacion

Para poder controlar el comportamiento fisico y légico de una maquina o para interpretar las
instrucciones dadas por los usuarios a estas se necesita un lenguaje propio, este medio de
comunicacion que permite la relacion entre usuarios y maquinas u ordenadores es el lenguaje de
programacion.

El sistema propuesto estara relacionado con varios lenguajes de programacion, estos se
encuentran distribuidos en dos grupos, los que se utilizan en el lado del servidor y los del lado del
cliente. Los lenguajes utilizados del lado del cliente son utilizados para validar toda la informacion
gue se enviara al servidor asi como para el tratamiento de la interfaz del sistema. Los del lado del

servidor garantizan que toda la informacion que llega a este sea de forma segura y con calidad.

2.4.1 Lenguaje dellado del Cliente

24.1.1 JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado que se utiliza principalmente en la creacion de paginas
web dindmicas. Este permite realizar mejoras en la interfaz de usuario, validar datos, crear
mends interactivos, animaciones, entre otros. Es interpretado por todos los navegadores
existentes en la actualidad, por ser independiente de la plataforma puede ser ejecutado en

cualquier ordenador sin importar su sistema operativo.
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JavaScript comparte muchos elementos con otros lenguajes de alto nivel. Hay que tener en
cuenta que este lenguaje es muy semejante a otros como C, Java o PHP, tanto en su formato
Como en su sintaxis, aunque por supuesto tiene sus propias caracteristicas definitorias. Permite
diferenciar mayusculas y minasculas, por lo que si se escribe alguna expresion en minldsculas, se
debe mantener esa expresion en minusculas a lo largo de todo el programa. También puede
encerrar las expresiones que se escriban con una serie de caracteres especiales; estos
caracteres se denominan operadores y sirven tanto para encerrar expresiones como para realizar
trabajos con ellas. (19)

Este lenguaje fue disefiado de forma que se ejecutara en un entorno muy limitado que permitiera
a los usuarios confiar en la ejecucion de los scripts. De esta forma, los scripts de JavaScript no
pueden comunicarse con recursos que no pertenezcan al mismo dominio desde el que se
descarg0 el script. Los scripts tampoco pueden cerrar ventanas que no hayan abierto esos
mismos scripts. (20)

24.1.2 EXT

Ext es una libreria JavaScript que permite la creacion de aplicaciones web. Surge a principios de
2007 doble licenciada bajo la GPL y la licencia comercial. Contiene componentes Ul (elementos
configurables y reutilizables) del alto performance y personalizables, modelo de componentes
extensibles y un API facil de usar.

Ext puede ejecutarse en contra de cualquier plataforma de servidor que puede procesar
peticiones POST y devolver datos estructurados, opciones més comunes son PHP, Java. .NET y
muchos mas. (21)

Una de las grandes ventajas de utilizar ExtJS es que nos permite crear aplicaciones complejas
utilizando componentes predefinidos, gracias a esto provee una experiencia consistente sobre
cualquier navegador, evitando el tedioso problema de validar que el codigo escrito funcione bien
en cada uno (Firefox, IE, Safari, Chrome, etc.).Ademés la ventana flotante que provee ExtJS es
excelente por la forma en la que funciona. Al moverla o redimensionarla solo se dibujan los
bordes haciendo que el movimiento sea fluido lo cual le da una ventaja tremenda frente a otras

librerias. Usar un motor de render como ExtJS nos permite tener ademas estos beneficios:
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v/ Existe un balance entre Cliente — Servidor. La carga de procesamiento se distribuye,
permitiendo que el servidor, al tener menor carga, pueda manejar mas clientes al mismo
tiempo.

v' Comunicaciéon asincrona. En este tipo de aplicacién el motor de render puede
comunicarse con el servidor sin necesidad de estar sujeta a un clic o una accion del
usuario, dandole la libertad de cargar informacion sin que el cliente se dé cuenta.

v Eficiencia de la red. El trafico de red puede disminuir al permitir que la aplicacién elija
gue informacién desea transmitir al servidor y viceversa, sin embargo la aplicacion que
haga uso de la pre-carga de datos puede que revierta este beneficio por el incremento del
tréfico.

2413 Ajax

Ajax acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML es una nueva practica para desarrollar
aplicaciones web interactivas. Estas mientras son interpretadas del lado del cliente es decir por el
navegador de los usuarios, mantienen una comunicacion asincrona con el servidor lo que permite
realizar cambios en las paginas sin necesidad de actualizarlas o recargarlas, aumentando asi la

interactividad y la velocidad de las aplicaciones web.
Ajax esta conformado por las siguientes tecnologias.

v XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares

v' DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion

v' XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacién de informacion
v' XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion

v JavaScript, para unir todas las demas tecnologias (22)
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XHTML | css XML ‘ JSON
DOM XMLHttpRequest
JAVASCRIPT

Figura 2 Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina (pinchar en un botén,
seleccionar un valor de una lista, entre otras opciones.) desencadenan llamadas al servidor. Una
vez procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML al navegador
del usuario. (22)

En el siguiente esquema, la imagen de la izquierda muestra el modelo tradicional de las
aplicaciones web. La imagen de la derecha muestra el nuevo modelo propuesto por AJAX:
(remitirse a la figura 3)

Esta técnica tradicional para crear aplicaciones web funciona correctamente, pero no crea una
buena sensacion al usuario. Al realizar peticiones continuas al servidor, el usuario debe esperar a
gue se recargue la pagina con los cambios solicitados. Si la aplicacion debe realizar peticiones
continuas, su uso se convierte en algo molesto. (22)

AJAX permite mejorar completamente la interaccion del usuario con la aplicacién, evitando las
recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de informaciéon con el servidor se
produce en un segundo plano. Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga
constante de paginas mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el
servidor. La nueva capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el
usuario nunca se encuentra con una ventana del navegador vacia esperando la respuesta del
servidor. (22)
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Figura3 Comparacion grafica del modelo tradicional de aplicacion web y del nuevo

modelo propuesto por AJAX.

El siguiente esquema muestra la diferencia mas importante entre una aplicacion web tradicional y
una aplicacion web creada con AJAX. La imagen superior muestra la interaccion sincrona propia
de las aplicaciones web tradicionales. La imagen inferior muestra la comunicacién asincrona de

las aplicaciones creadas con AJAX. (22)
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Figura 4 Comparacion entre las comunicaciones sincronas de las aplicaciones web
tradicionales ylas comunicaciones asincronas de las aplicaciones AJAX.
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2414 HTML

HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) o como se conoce por sus
siglas HTML es el lenguaje con el que se desarrolla gran parte de las paginas web. Se usa
principalmente para describir la estructura y el contenido en forma de texto ademas de otros
elementos que componen una pagina web. Este lenguaje es reconocido por todo el mundo y sus
normas estan definidas por una empresa llamada World Wide Web Consortium, esto permite que
una misma péagina HTML sea visualizada de forma similar en todos los navegadores existentes

en cualquier sistema operativo.

2.4.2 Lenguaje dellado del Servidor

2421 Personal Home Page (PHP)

PHP es un lenguaje interpretado del lado del servidor utilizado en la realizacion de paginas web
dindmicas soportado por HTML.A diferencia de otros lenguajes como Java o JavaScript, PHP se
ejecuta en el servidor permitiendo acceder a los recursos que se encuentran en el servidor, las
instrucciones realizadas en PHP son ejecutadas en el servidor y el resultado de estas se envia al

cliente por medio de una pagina HTML.
Por ser un lenguaje libre posee una gran cantidad de caracteristicas entre ellas:

v Soporte para una gran variedad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS
SQL Server, entre otras

v Integracion con varias bibliotecas externas

v Multiplataforma( Linux, Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS, Unix)

v Soporta la mayoria de servidores web de hoy en dia, incluyendo Apache, Microsoft
Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape y muchos otros

v Soporte para comunicarse con otros servicios usando protocolos tales como LDAP,
IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (en Windows) y muchos otros (23)

Ademas de estas funciones posee otras implementadas que agilizan su comprension asi como
su uso en el desarrollo de las aplicaciones. Por su propiedad de ser multiplataforma ha tenido

una gran aceptacion en la comunidad de desarrollo de aplicaciones web a nivel mundial.
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2.5 Framework

Béasicamente un framework es una especie de esqueleto, un conjunto librerias o bibliotecas las
cuales contienen muchas clases Uutiles, reutilizables y que nos permiten basarnos en ellas para

escribir nuestras aplicaciones.

2.5.1 Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Separa la légica de negocio, la l6gica de servidor y la
presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a
reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas
mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especfficos de
cada aplicacion (24).

El patron de arquitectura que usa Symfony para separar los datos, la interfaz de usuario y la
l6gica en sus aplicaciones es el modelo-vista-controlador. EI modelo es el componente que se
encarga del acceso a los datos, la vista se encarga de mostrarles a los usuarios la informacion
tomada del modelo en paginas web y el controlador responde a eventos lo que quiere decir que
las peticiones realizadas por los usuarios las transforma en operaciones sobre la vista y el
modelo.

Symfony para el acceso a la base de datos utiliza dos herramientas ORM (object-relational
mapping) estas son Propel y Doctrine, en la dltima version estable en la que se propone
implementar el sistema se utiliza para el mapeo de la base de datos Doctrine. Su principal ventaja
sobre Propel es el rendimiento en ejecucion y la forma tan concisa en la que se pueden escribir
consultas muy complejas. (25)

Actualmente Symfony es uno de los framework mas usados en internet por los desarrolladores de
aplicaciones web por su profesionalidad y su alta seguridad. Cuenta con bastante documentacion
en varios idiomas ademas de estar desarrollado completamente en php5 y ser multiplataforma.

26



CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales a utilizar
para el Repositorio de Componentes.

2.6 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Los IDE no son mas que varios programas agrupados en una herramienta, siendo de gran
utilidad para los programadores a la hora de desarrollar sus propias aplicaciones. Podemos decir

ademas que pueden llegar a estar destinados a uno o varios lenguajes de programacion.

2.6.1 Eclipse

Eclipse es una de estas herramientas a las que se conoce como entornos de desarrollo
integrado. En ella se pueden desarrollar aplicaciones en diferentes lenguajes de programacion,
entre los que encontramos C++, Java,Ruby, PHP, entre otros, constituyendo asi una potente
plataforma de programacion, desarrollo y compilacién. Tiene editores de sintaxis resaltadas,
asistente de etiquetas, entre otros modulos, pero lo mas llamativo es que permite la instalacion
de plugin integrando otros lenguajes de programacion o herramientas en el mismo IDE como: el
plugin de Aptana, otro IDE que puede ser integrado en Eclipse, el plugin para la programacion en
PHP, herramientas UML, editores visuales de interfaces, entre otros, todo esto amplia de una
forma u otra el entorno de desarrollo.

Si bien Eclipse es multiplataforma no todos los plugin lo son, obligando en ciertos casos a
depender de una plataforma especifica para desarrollar. Los plugins que se desarrollan por la
comunidad no tienen todas las funcionalidades que presentan en otras herramientas comerciales.
Consume gran cantidad de recursos en la PC lo que conlleva al desarrollador a depender de un

buen hardware para su uso.

2.6.2 NetBeans

El IDE NetBeans es un entorno de desarrollo integrado, ganador de premio disponible para
Windows, Mac, Linux y Solaris. El proyecto NetBeans consiste en un IDE de cédigo abierto y una
plataforma de aplicaciones que permiten a los desarrolladores crear rapidamente web, empresa,
escritorio y aplicaciones mdviles utilizando la plataforma Java, asi como JavaFX, PHP, JavaScript

y Ajax, Ruby y Ruby onRails , Groovy y Grails, yC/C + +.

El proyecto NetBeans es apoyada por una vibrante comunidad de desarrolladores y ofrece amplia
documentacién y formacion de recursos, asi como una variada seleccién de terceros plugins.
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NetBeans IDE 6.9 introduce el Compositor de JavaFX, una herramienta de disefio visual para
construir visualmente aplicaciones JavaFX interfaz grafica de usuario, similar a la del constructor
Swing GUI para aplicaciones Java SE. Otros puntos destacados incluyen la interoperabilidad
OSGi para NetBeans aplicaciones de plataforma y apoyo para el desarrollo de paquetes OSGi
con Maven, el apoyo a JavaFX SDK, PHP Zend Framework, y Ruby onRails 3.0, asi como
mejoras en el editor de Java, Java depurador, seguimiento de problemas, y mas . (26)

El proyecto NetBeans ofrece una version del IDE a medida para el desarrollo de sitios web PHP
gue comprenden una variedad de secuencias de comandos y lenguajes de marcado. El editor de
PHP es dinamicamente integrada con HTML, JavaScript y CSS funciones de edicién. El IDE
NetBeans es totalmente compatible con el desarrollo iterativo, por lo que las pruebas proyectos

PHP sigue los patrones clasicos familiar para los desarrolladores web.

Permite crear proyectos basados en PHP en el marco de Zend o Symfony. Filtra y ayuda a ver
los comandos de Zend o Symfony, especifica los parametros de comando, una vista previa del
comando, y lo ejecuta. También puede asignar accesos directos a los comandos. Dependiendo
del proyecto, la lista incluye ya sea comandos Doctrine o Propel. (27)

2.6.3 ¢Porqué NetBeans?

Después de estudiar las caracteristicas de los Entornos de Desarrollo Integrado (IDE) se llega a
la conclusion de que el IDE con el que se le daria solucién 6ptima al objetivo general es el
Netbeans. Las versiones mas recientes permiten integrar el framework Symfony posibilitando
desarrollar de forma més eficiente y organizada nuestras aplicaciones, ademés de los lenguajes
de programacion mencionados anteriormente entre lIos que se encuentran php, javascript entre
otros. Por ser usado por una gran parte de los desarrolladores de aplicaciones web del mundo
posee mucha documentacion en diversos formatos, tanto audiovisuales como en texto. Al poseer
una interfaz agradable e intuitiva los desarrolladores se sienten identificados y a gusto. Por todo

lo expuesto se propone la utilizacion de este IDE para el desarrollo de la aplicacion propuesta.

2.7 Sistemas Gestores de Bases de Datos

Un sistema gestor de bases de datos no es mas que un software que se encarga del
almacenamiento y el manejo de los datos de forma sencilla y organizada. Manteniendo asi su

integridad, control y privacidad.
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2.7.1 Oracle

Oracle es basicamente una herramienta cliente/servidor para la gestion de Bases de Datos. Es
un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia que tiene y su elevado precio
hacen que sélo se vea en empresas muy grandes y multinacionales, por norma general. En el
desarrollo de paginas web pasa lo mismo: como es un sistema muy caro no esta tan extendido
como otros Sistemas Gestores de Bases de Datos, por ejemplo, Access, MySQL, SQL Server,
entre otras. (28)

Este gestor de bases de datos es uno de los mas potentes que existen hoy en dia para crear
grandes bases de datos donde la principal caracteristica sea el manejo de forma mas facil y
segura la informacion. Hoy en dia Oracle tiene versiones para trabajar en sistemas operativos
libres pero mantienen sus licencias propietarias por lo que hay que pagar para poder usarlo.

2.72 MysQL

El software MySQL proporciona un servidor de base de datos SQL (Structured Query Language)
muy rapido, multi-threaded, multi usuario y robusto. El servidor MySQL esta disefiado para
entornos de produccién criticos, con alta carga de trabajo asi como para integrarse en software
para ser distribuido. MySQL es una marca registrada de MySQLAB. El software MySQL tiene una
doble licencia. Los usuarios pueden elegir entre usar el software MySQL como un producto Open

Source bajo los términos de la licencia GNU General Public License o pueden adquirir una
licencia comercial estandar de MySQL AB. (29)

2.7.3 PostgreSQL
PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo
licencia BSD® y con su cddigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de
datos de codigo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que

envidiarle a otras bases de datos comerciales.

PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para
garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el

6(BerkeleySo]‘l‘ware Distribution).Es una licencia de software libre permisiva como la licencia de OpenSSLo la MIT
License. Esta licencia tiene menos restricciones en comparacién con otrascomo la GPLestando muy cercana al dominio

publico.
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sistema continuara funcionando. Sus caracteristicas técnicas la hacen una de las bases de datos
mas potentes y robustas del mercado. Su desarrollo comenz6 hace mas de 15 afios, y durante
este tiempo, estabilidad, potencia, robustez, facilidad de administracion e implementacion de

estandares han sido las caracteristicas que mas se han tenido en cuenta durante su desarrollo.
(30)

274 éPor qué PostgreSQL?

Después de haber estudiado las caracteristicas de los gestores de bases de datos expuestos
anteriormente se determind usar como gestor de bases de datos PostgreSQL por las
caracteristicas expuestas anteriormente, ademas de que brinda soporte para la implementacion
de consultas complejas. Con PostgreSQL se logrard mantener la base de datos actualizada en
todo momento, confiable y configurable, asi como su integracién con las demas aplicaciones

propuestas.

2.8 Conclusiones

En el capitulo se presentaron los resultados del estudio y la investigacion de las tendencias y las
tecnologias actuales en el proceso de desarrollo de software, se describieron las caracteristicas
principales de todas las herramientas expuestas. Se determinaron las herramientas que se
usardn en la realizacion del Repositorio de Componentes, la metodologia RUP; UML como
lenguaje de modelado; Visual Paradigm como herramienta case, PHP como lenguaje de
programacion, como framework Symfony, para el tratamiento de las interfaces Ext, como gestor
de bases de datos PostgreSQL; como IDE de desarrollo NetBeans por la facilidad que tiene de

integrar los lenguajes de programacion que se escogieron asi como el framework.
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CAPITULO 3: Presentacién de la solucién propuesta.

3.1 Introduccion

En este capitulo se hara una descripcion de la solucién propuesta a través de la modelacion del
negocio, se describiran los actores y trabajadores ademas de los diagramas de casos de uno del
negocio y los diagramas de actividades correspondientes. Se detallaran los requisitos funcionales
y no funcionales del sistema asi como los diagramas de casos de uso y la descripcion de los

casos de uso que se consideran criticos.

3.2 Modelo de Negocio

3.2.1 Actores negocio

Partiendo de un andlisis de los procesos relacionados con la gestién de los componentes en los
diferentes proyectos del departamento, se obtuvo toda la informacién referente al actor que

interviene en el negocio.

Actor Descripcion

Cliente Puede solicitar almacenar o recuperar un COmpone

en cualquier momento que lo desee.

Desarrollador Puede solicitar la entrega de un componente
realizado en cualquier momento.

Tabla 1 Descripcion de Actores del Negocio.

3.2.2 Diagrama de Casos de Uso del Negocio
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Cliente

Solicitar Componene

Desarrollador

Entregar Componente,

Figura 5 Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

3.2.3 Descripciontextual de los Casos de Uso de Negocio

Caso de Uso del Negocio

Solicitar Componente

Actor

Cliente

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita un producto.

Casos de Uso asociados

Accion del actor

Respuesta del proceso de negocio

El cliente solicita un componente.

1.1 Se verifica la identidad del cliente para

determinar si tiene la autoridad requerida.

1.2 Se verifica si existe el componente.
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1.3. Si existe se procede a la entrega del

componente.
Otras secciones Si no existe el componente se le informa al cliente.
Mejoras propuestas. Se automatizaran la actividad solicitud de los componentes

emitida por el cliente, asi como el proceso de verificacion, entrega

y de informacién al cliente.

Tabla 2 Descripcion del Caso de Uso de Negocio Solicitar Componente.

Para lograr comprender el negocio se presenta a continuacion la descripcion textual, asi como el

diagrama de actividades.

Cliente Proveedor

x @

ferificar existencia del componente
Solicitar Componente \&

iExiste componente?

Recibir informacion informar al cliente

Componente consultado

Recibir componente

Figura 6 Diagrama de actividades del CUN Solicitar Componente.
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Caso de Uso del Negocio Entregar Componente
Actor Desarrollador
Resumen El caso de uso se inicia cuando un desarrollador realiza un

componente y desea entregarlo.

Casos de Uso asociados -

Accion del actor Respuesta del proceso de negocio

El desarrollador solicita entregar un 1.1 Se verifica la identidad del desarrollador

componente. para determinar sitiene la autoridad requerida.

1.2. Si el componente cumple con los
requerimientos y normas de calidad se

procede a la recepciéon del mismo.

Otras secciones Si no tiene la autoridad requerida o no cumple el componente con

requerimientos se le informa al desarrollador.

Mejoras propuestas Se automatizaran la actividad entrega de los componentes

emitida por el desarrollador.
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CAPITULO 3: Presentacién de la solucién propuesta.

Tabla 3 Descripcion del Casos de Uso de Negocio Entregar Componente.

Desarrollacor Lider Proyecto

Realizar pruebas

Entregar Componente

& Cumple los requerimientos?

Qo

Mostrar no confo?midades

| No
|

Si

Aprobar Componente

( % Archivar Componente
Componente Consultado

Figura 7 Diagrama de actividades del CUN entregar Componente.

Recibir no g i lﬁ
O

3.3 Requerimientos Funcionales

A continuacion se presentan los requerimientos o condiciones que el sistema debe cumplir:

RF 1. Autenticar usuario. El sistema permitira que los usuarios se autentiqguen de forma segura.
RF 2. Gestionar componente

RF 2.1. Insertar componente. El sistema debe ser capaz de permitir almacenar un componente.

RF 2.2. Mostrar componente. El sistema debe ser capaz de permitir mostrar los componentes

gue existan en la Base de Datos.
RF 2.3. Eliminar componente. El sistema debe permitir eliminar un componente del sistema.

RF 3. Controlar versiones. El sistema debe ser capaz de controlar las diferentes versiones de
los componentes almacenados en la base de datos.

RF 4. Gestionar usuarios.

RF 4.1. Adicionar usuario automaticamente. El sistema debe permitir adicionar usuarios
automaticamente a la base de datos.
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RF 4.2.Modificar roles o permisos. El sistema debe permitir modificar los permisos que

presentan los usuarios en la base de datos.

RF 4.3. Eliminar usuario. El sistema debe permitir eliminar usuarios de la base de datos.

RF 5. Notificar errores. El sistema debe permitir notificar los errores que contengan los

componentes insertados por los usuarios.

RF 6. Listar componentes. El sistema debe tener una interfaz donde se muestren los

componentes almacenados.

RF 7. Realizar busqueda. El sistema debe permitir realizar busqueda de los componentes

existentes por nombre o descripcion.

RF 8. Generar reportes. El sistema debe permitir al administrador generar diferentes reportes.
(Ultimas versiones agregadas, errores por componentes y versiones, comportamiento histérico de

componentes y versiones, entre otros)

RF 9. Realizar descargas. El sistema debe permitir que los usuarios puedan descargar los

componentes que se encuentran en el repositorio.
34 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales no son mas que las propiedades o cualidades que un producto

debe tener.

v Requerimientos de Software
Para Windows:
Sistema Operativo: Windows XP 0 superior.
Gestor de Base de Datos: PostgreSQL 8.2.
Servidor Web con soporte para PHP 5.3 o superior

Para GNU/Linux

Sistema Operativo: Cualquier distribucion de GNU/Linux
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Gestor de Base de Datos: PostgreSQL 8.2.

Servidor Web con soporte para PHP 5.3 o superior
v" Requerimientos de Hardware

Procesador: Dual Corel.8 GHz.

Memoria RAM: Minimo, 1GB DDR2 o superior.

Tarjeta de Red: Ethernet a 100 Mbps o superior.

Capacidad de almacenamiento en disco duro: La capacidad de almacenamiento varia

en dependencia de las condiciones donde se despliegue el sistema. Su desempefio en un
ambiente donde exista un desarrollo elevado de componentes no debe ser inferior

al60Gigas. En caso contrario con 80 seria suficiente.

v" Requerimiento de Seguridad

Solo tendra acceso al sistema el personal autorizado de acuerdo a los roles de cada usuario,

logrando que solo puedan ejecutar las acciones para las que tienen permisos.

v" Requerimiento de Disponibilidad

El sistema debe estar disponible en todo momento, garantizando que pueda ser consultado por

los usuarios ante cualquier situacion.

v' Requerimiento de Apariencia o Interfaz Externa

El sistema debe tener una interfaz amigable, donde el usuario pueda sentirse comodo y le
permita realizar diferentes acciones con facilidad. Ademas debe ser rapida, flexible y adaptable al

entorno.

v' Requerimiento de restricciones en el disefio y la implementacion

El sistema debera ser desarrollado como un sistema Web y debe ser funcional en diferentes
plataformas.

v" Requerimientos de Usabilidad
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El sistema podra ser manipulado por cualquier tipo de usuarios no necesariamente tienen que ser

informaticos por lo que todas sus funcionalidades deben ser claras, sencillas y accesibles de

manera intuitiva.

3.5 Descripcion del Sistema Propuesto

El sistema propuesto para desarrollar es una aplicacion web, la cual sera de mucha utilidad para

el departamento de sefales digitales, el cual necesita de un repositorio o servidor para almacenar

todos los componentes desarrollados en el mismo asi como su documentacion.

3.5.1 Descripcion de los actores

Actor

Descripcion

Cliente

El cliente puede autenticarse e interactuar con

el sistema.

Administrador del Repositorio

Es el encargado mantener el sistema en buen
estado, manejar las configuraciones del
mismo, eliminar los ficheros innecesarios, asi
como detener y reiniciar los servicios en caso

gue sea necesario.
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Tabla 4 Descripcion de actores del sistema.

Casos de Uso del Sistema

Generar Reportes

Controlar Versiones

-

Gestionar Componente

Listar Componentes

Administrador

<<Extend>>

~

Notificar errores

Autenticar
Usuario

—_—

Realizar Busqueda

Cliente

Descargar Componentes

Figura 8 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

3.6 Descripcionesde los casos de uso del sistema

Se muestra a continuacion la descripcién para los casos de uso Gestionar Componente,

Listar Componente, Gestionar Usuario y Controlar Versiones por la importancia que
representan para comprender el funcionamiento del sistema, las descripciones

correspondientes al resto de los casos de usos se pueden consultar en los anexos.

3.6.1 Descripcionesde casos de uso del sistema Gestionar Componente

Caso de Uso:

Gestionar componente

Actores:

Administrador
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Resumen: En este caso de uso se adicionan, se muestran los componentes y
solo se podran eliminar por los usuarios que previamente lo
insertaron o por el administrador, el cual tiene control total sobre

todas las funcionalidades del sistema.

Precondiciones: | Para adicionar un componente el usuario debe estar autenticado ya
sea con el rol de administrador o editor.

Referencias RF2
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
“Gestionar Componente”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1 |El usuario accede a la opcién Nuevo El sistema muestra una interfaz para que
componente. el wusuario seleccione una de las

siguientes opciones:

v Seccién nuevo componente. (ver
seccion)
v Seccion eliminar componente.

(ver seccion)

Seccién “Adicionar Componente”
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Actor Sistema

El usuario selecciona la opcién adicionar | El sistema muestra la interfaz en la que el
componente. usuario debe insertar el componente,

ésta contiene varios campos.
Nombre(admite solo letras)

Version(debe estar compuesta por ## o
#)

Insertar componente(debe ser
compactado .rar)

Insertar documentacion(debe ser

compactada .rar)

Insertar pruebas (debe ser compactada
.rar)

Descripcién (admite solo hasta 255

caracteres)
El usuario inserta el componente asi El sistema verifica que los datos del
como su documentacion y las pruebas. componente sean validos.

El sistemainserta el componente en la
base de datos y envia un mensaje de

notificacion.
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Adicionar componente Y

Nombre:
Version:
Componente: Insertar Componente.rar ‘;ﬂ
Documentacion: | insertar Documentacion.rar| |[Ed
Pruebas: Insertar Pruebas.rar =)

Descripcion:

Cargar

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 | El usuario inserta los datos del Muestra un mensaje de error.

componente incorrectos.

2 | El usuario deja vacio un campo Muestra un mensaje de error.

obligatorio.

NOTIFICACION X
'E El formulario no esta listo para el envio.
L

Aceptar

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones | Se adiciond correctamente el componente en el sistema.
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Seccidén “Eliminar componente”

. Para eliminar un componente debe estar autenticado con el rol de
Precondiciones: o
administrador.

Actor Sistema

El sistema verifica que el usuario tenga
El administrador selecciona el
1 o los permisos para eliminarlo y muestra el
componente que desea eliminar.
componente.

El sistema elimina el componente,
2 | El administrador elimina el componente. | actualiza la base de datos y muestra un

mensaje de notificacion.

Eliminar componentes %

Componente: Seleccione... e

Eliminar

Prototipo de interfaz administrador

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1 | El administrador no escoge un Muestra un mensaje de error.
componente
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NOTIFICACION X

'E Escoja un cornponente,
.

Aceptar

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones | Se elimind correctamente el componente del sistema.

Tabla 5 Descripcion del caso de uso del sistema Gestionar Componente

3.6.2 Descripcionesde casos de uso del sistema Listar Componente

Caso de Uso: Listar Componente
Actores: Cliente
Resumen: Este caso de uso muestra los componentes que se encuentran

disponibles en el repositorio.

Precondiciones: | El usuario debe estar autenticado.

Referencias RF6

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Listar componentes
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Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 |Elusuario accede a la interfaz listar El sistema muestrala interfaz listar
componentes. componentes.

2 |EL usuario selecciona el componente El sistema lista todas las versiones del
deseado. componente.

3 |El usuario selecciona la version del El sistema muestra toda la informacién
componente que desea ver. relacionada con el componente.

Prototipo de Interfaz

Estructura del repositorio
=) Raiz
= g,\_;u Reproductor
10
“prl-2
= § pEditor_de_Texto
10
_ gpl2
=) & seamentacion_de_vic
: 10
2§ pextractor_de_palabra
10

Poscondiciones | Quedaron mostrados los componentes que selecciond el usuario.
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Tabla 6 Descripcion del caso de uso del sistema Listar Componente

3.6.3 Descripcionesde casos de uso del sistema Gestionar Usuario

Caso de Uso: Gestionar usuario
Actores: Administrador.
Resumen: En este caso de uso se realizan todas las actividades

correspondientes a la gestion de los usuarios en el sistema.

Precondiciones: | Se debe estar autenticado.

Referencias R4
Prioridad Critica
Flujo Normal de Eventos
Seccién “Modificar Permiso”
1 |Eladministrador selecciona la opcion El sistema muestra la interfaz gestion de
permisos. usuarios y permisos.

2 |El administrador escoge el usuario al que | El sistema almacena las modificaciones.
desea modificar sus permisos.

Prototipo de Interfaz
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4 Usuarios
Usuario MNombre y apellidos Visualizador Ediitor Administrador Eliminar
visualizador Visualizador por defecto ® () (@) X
editor Editor por defecto C’ @ C‘ X
admin Jorge Luis Legra (@) O ® X
Izcastilo Leosmel Zayas Castillo O ® (@) X
Pégina 1 det & Mostrando 1 - 4 de 4
Seccién “Eliminar usuario”
El administrador selecciona la opcion El sistema muestra la interfaz gestion de
permisos. usuarios y permisos.
El administrador selecciona el usuario a | El sistema elimina los datos referentes a
eliminar. ese usuario.
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4 Usuarios

Usuario
visualizador
editor

admin

Izcastilo

Pégina

Nombre y apellidos Visualizador Ediitor Administrador Eliminar
Visualizador por defecto ® () O X
Editor por defecto C‘ :’) }(
Jorge Luis Legra O O ® X
Leosmel Zayas Castilo O ® O X

1 de1 (= Mostrando 1 - 4 de 4

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones | Se modificaron los permisos y eliminaron los usuarios.

Tabla 7 Descripcion del caso de uso del sistema Gestionar Usuario.

3.6.4 Descripcionesdel caso de uso del sistema Controlar Versiones

Caso de Uso: Controlar versiones
Actores: Cliente
Resumen: Este caso de uso muestra el control de versiones de los

componentes existentes en el repositorio.

Precondiciones: | El cliente previamente debid seleccionar el componente al que

desea agregarle una nueva version.

Referencias

R3
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Prioridad Critica

Flujo Normal de Eventos

Control de versiones

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1 |El usuario selecciona la opcion insertar | El sistema muestra la interfaz en la que
nueva version. el usuario debe insertar una nueva
version del componente, integrada por

varios campos.

Nombre(debe escoger el nombre del

componente)

Versién(debe estar compuesta por ## o
#)

Insertar componente(debe ser

compactado.rar)

Insertar documentacion(debe ser

compactada .rar)

Insertar pruebas (debe ser compactada

.rar)

Descripcion(admite solo hasta 255

caracteres)
2 |Elusuario inserta todos los datos El sistema verifica los datos e inserta la
relacionados con la nueva version. nueva version del componente en la
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base de datos y envia un mensaje de

notificacion.

Adicionar version a componente X

Componente: Seleccione v
Version:
Componente: Insertar Componente.rar EB

Documentacién: | insertar Documentacion.rar| | [

Pruebas: Insertar Pruebas.rar =

Descripcion:

Cargar

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones | Se insertd la nueva version del componente en el repositorio.

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1 |El usuario inserta los datos de la nueva | Muestra un mensaje de error.

version del componente incorrectos.

2 | El usuario deja vacio un campo Muestra un mensaje de error.

obligatorio.
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NOTIFICACION X
'E El formulario no esta listo para el envio.
L

Aceptar

Prototipo de Interfaz

. Se adicion6 correctamente la nueva version de componente en el
Poscondiciones o
repositorio.

Seccién “Eliminar version de un componente”

L. Para eliminar una version el usuario previamente debio seleccionar el
Precondiciones:

componente al que desea eliminar la version.

Actor Sistema
1 El usuario selecciona la version que El sistema verifica que el usuario tenga
desea eliminar. los permisos para eliminar la version.
o » El sistema elimina la version del
El usuario elimina la version del .
2 componente, actualiza la base de datos y
componente. i L
muestra un mensaje de notificacion.
Nomhbre componente Version Descripcion Componente Documentacion Prueha Notificar error Estadistica Eliminar
Editor_de_Texto 10 { iz a% i A My x
Reproductor 10 J A ¥ (v b ¥ X
detector_de_palabras 2 | s i = b W X
detector_de_palabras 1.0 1| i Y] & a M Q
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Prototipo de interfaz

Tabla 8 Descripcion del caso de uso del sistema Control de Versiones

3.6.5 Descripciones de casos de uso del sistema realizar descarga

Caso de Uso: Realizar descarga

Actores: Cliente

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el cliente desea descargar un
componente.

Precondiciones: | El cliente debe haber seleccionado el componente que desea

descargar.
Referencias R9
Prioridad Critica

Flujo Normal de Eventos

Realizar descarga

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1 |El usuario selecciona la opcién El sistema muestra una ventada donde el
descargar. usuario  especifica donde desea

almacenar el componente.
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2 |El usuario selecciona el destino del
componente y lo guarda.

Prototipo de Interfaz

4| Componentes

Nombre componente Version Descripcion Componente Documentacion Prueba Notificar error Estadistica Eliminar
Reproductor 2 | m =% % o o X
editor_de_texto 1 J dt % g o W X
Reproductor 12 | = & ) H W X
detector_de_palabras 1.0 J & & = o w X
editor_de_texto 10 J =% = & a o X
Reproductor 10 J Ft3 ® H a W X

Pagina 1 del \:3‘ Mostrando 1 - 6 de 6

Poscondiciones | Se descargd el componente correctamente.

Tabla 9 Descripcion del caso de uso del sistema Realizar Descarga
3.7 Diagrama de Clases del Analisis

La realizacion del diagrama de clases del andlisis es uno de los artefactos que se obtienen al
realizar el modelo de analisis. Estos diagramas estan compuestos por clases las que se clasifican
en Interfaz, Controladora y Entidad.

v’ Las clases interfaz se encargan de modelar la interaccion del actor con el sistema.

v' Las clases controladoras modelan los aspectos dinamicos del sistema, de forma tal, que
puedan coordinar las acciones y los flujos de control.

v Las clases entidades modelan informacion que posee una larga vida y que a menudo es
persistente. Suelen mostrar una estructura de datos légica y contribuyen a comprender de qué
informacion depende el sistema.
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O

///fl_lngresarbmo\

: % : C_IngresarDatos CE_ValidarDatos
Cliente

CI_PaginaPrincipal

Figura 9 Diagrama de Clases del Analisis Autenticar.

—O

Cl_AdicionarCompon es

%—% ® — &

CC _GenerarComponente CE_ValidarDatos
CI_PaginaPri

-

Cliente
CI_EliminarComponetne
Figura 10 Diagrama de Clases del Analisis Gestionar Componente.
Cl_RealizarDescarga CC_Descargas CE_ValidarDatos
Cliente

Figura 11 Diagrama de Clases del Analisis Descargar Componente.
3.8 Conclusiones

En este capitulo se presentd la descripcion del negocio, los requerimientos funcionales y no
funcionales. Se modelaron los diagramas de casos de uso del negocio y del sistema asi como

los de clases del andlisis. Todo esto ayuda a tener una vision mas general de la estructura y
funcién del sistema propuesto.
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CAPITULO 4: Construccién de la solucién propuesta
4.1 Introduccion

En este capitulo se describirdn todos los aspectos fundamentales para la construcciéon del
sistema propuesto como los diagramas de clases del disefio, los que dan punto inicial al flujo de
trabajo de implementacion. Serd explicado ademas algunos aspectos referidos a la

implementacion, sus caracteristicas y funcionalidades.

4.2 Diagramas de Colaboracion del Analisis

Un diagrama de colaboracién es una forma alternativa al diagrama de secuencia de mostrar un
escenario. Este tipo de diagrama muestra las interacciones entre objetos organizadas entorno a
los objetos y los enlaces entre ellos. El diagrama de colaboracién no muestra el tiempo como una
dimension aparte, por lo que resulta necesario escribir con nimeros de secuencia tanto la
secuencia de mensajes como los hilos concurrentes. A continuacion se presentard un ejemplo de
este tipo de diagrama correspondiente al caso de uso autenticar, los restantes los podra consultar

en los anexos.

4.2.1 Diagrama de Colaboracion del Analisis. CU Autenticar

2: Envia los datos
O »>

Cl_IngresarDatos
1: usuario introduce los datos(usuario y contrasefia) O 3: Verifica los datos

> X
e 3.1: Envia mensaje de error CC_IngresarDatos

Cliente /
: A 3.2: redirecciona a la interfaz principal

Cl_PaginaPrincipal

CE_ValidarDatos
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4.3 Disefo

El disefio, lugar donde manda la creatividad, donde los requisitos del cliente, las necesidades de
negocio y las consideraciones técnicas se unen en la formulacion de un producto o sistema. El
disefio crea una representacion o modelo de software, pero a diferencia del modelo de analisis
(que se enfoca en la representacion de los datos, las funciones y el comportamiento requerido),
el modelo de disefio proporciona detalles acerca de las estructuras de datos, las arquitecturas,

las interfaces y los componentes del software que son necesarios para implementar el sistema.
(31)

4.3.1 Patronesde Diseno

Los patrones de disefio pueden usarse durante el disefio del software. Una vez que se ha
desarrollado el modelo de andlisis, el disefiador puede examinar una representacion detallada del

problema que debe resolver y las restricciones que impone el problema.

Patrones arquitectonicos: estos patrones definen la estructura general del software, indican las
relaciones entre los subsistemas y los componentes del software y definen las reglas para
especificar las relaciones entre los elementos (clases, paguetes, componentes, subsistemas) de

la arquitectura.

Patrones de disefio: estos patrones se aplican a un elemento especifico del disefio como un
agregado de componentes para resolver algun problema de disefio relaciones entre los
componentes o los mecanismos para efectuar la comunicacion de componente a componente.

Idiomas: a veces llamados patrones de cddigo, estos patrones especificos de lenguaje por lo
general implementan un elemento algoritmico o un componente, un protocolo de interfaz

especifico 0 un mecanismo de comunicacion entre los componentes. (31)

43.1.1 ¢Qué es un patron de diseio?

Un patrén de disefio es:

v" una solucion estandar para un problema comun de programacion.

v una técnica para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.

v’ un proyecto o estructura de implementacion que logra una finalidad determinada.
v un lenguaje de programacion de alto nivel.
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v/ una maneramas practica de describir ciertos aspectos de la organizacion de un
programa.
v’ conexiones entre componentes de programas.

v’ la forma de un diagrama de objeto o de un modelo de objeto.

Existen diversos tipos de patrones, entre ellos encontramos los arquitectonicos y los de disefio.
Pressman plantea que los arquitectonicos definen la estructura general del software, indican las
relaciones entre los subsistemas y los componentes del software y definen las reglas para
especificar las relaciones entre los elementos (clases, paguetes, componentes, subsistemas) de
la arquitectura. Por otra parte los de disefios se aplican a un elemento especifico del disefio como
un agregado de componentes para resolver algin problema de disefio relaciones entre los

componentes o los mecanismos para efectuar la comunicacion de componente a componente.

Para la construccion de la solucion propuesta se utilizaran los patrones GRASP (Patrones

Generales de Software para Asignacion de Responsabilidades)

Patron Experto: Al desarrollar un sistema es importante saber asignarle a cada clase las
responsabilidades para la que fueron creadas, este patron recomienda asignarle a una clase soélo
aquellas responsabilidades para las que ella contenga la informacién necesaria para su
cumplimiento. Doctrine es la libreria externa que utiliza Symfony para realizar su capa de
abstraccion en el modelo, encapsula toda la légica de los datos y son generadas las clases con
todas las funcionalidades comunes de las entidades.

Patron Creador: Este patrén es muy importante pues al utilizarlo se hace un mejor uso de la
memoria del sistema, es de gran relevancia saber asignar la responsabilidad de crear una

instancia de una clase so6lo a aquella clase que la requiera y asi se evita tener objetos repetidos.

Symfony utiliza varios de los patrones GRASP y GOF, dentro de los GRASP se encuentran el
Patron Controlador y Bajo Acoplamiento. Los patrones GOF son representados por el patron
Singleton (Instancia Unica), Abstract Factory (Fébrica Abstracta), Decorator (Envoltorio) y

Composite (Objeto Compuesto).

El patron singleton o solitario es utilizado en la clase sfContext la cual almacena una referencia a
todos los objetos que forman el nicleo de Symfony debido que se encarga de enrutar todas las

peticiones que se realizan a la aplicacion.
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Abstract Factory (Fabrica Abstracta) Su aplicacion se puede evidenciar en la clase sfContext
utilizada cuando el framework necesita crear un nuevo objeto para una peticion, busca en la
definicién de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea, de esta forma,
se simplifica la decisién abstrayéndola dentro de una clase especializada.

Decorator (Envoltorio) Es aplicado a las vistas donde el contenido de la plantilla se integra en el
layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla. De manera que el
layout contiene el cédigo HTML y los elementos comunes a todas las paginas, mientras las

plantillas se encargan de mostrar el resultado de las acciones.

Composite (Objeto Compuesto) Symfony lo utiliza en la clase composite.class.php de
sfLogpermitiendo procesar de la misma forma elementos individuales y colecciones de
elementos.

Podemos generalizar entonces que estos patrones garantizan:

v’ que todas las peticiones web sean controladas por un solo controlador frontal

v’ que la clase Action herede solamente de sfActions

v’ la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacién de un mecanismo de
acceso global a dicha instancia

v’ trabajar con objetos de distintas familias de manera que las familias no se mezclen
entre si

v’ tratar objetos compuestos como si de uno simple se tratase

Todo esto es de gran ayuda para el desarrollador puesto que garantiza que la aplicacion sea lo
mas robusta posible.

4.3.1.2 Patron arquitectdnico

Symfony utiliza uno de los patrones arquitectonico clasicos del disefio web, el Modelo-Vista-
Controlador. Este divide la aplicacion en 3 capas logicas.

Modelo: Esta capa administra el comportamiento y los datos del dominio de la aplicacion,
responde a requerimientos de informacion sobre su estado (usualmente formulados desde la

vista) y responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador).
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Vista: Esta capa maneja la visualizacion de la informacion, es decir que presenta el modelo en un

formato adecuado para interactuar, que usualmente es la interfaz de usuario.

Controlador: Esta capa controla el flujo de datos entre la vista y el modelo; es decir que responde
a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y probablemente en

la vista. Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras
clases. (32)

4.3.2 Diagramas de Clases del Disefio

El principal objetivo del disefio es transformar los requerimientos en lo que sera el sistema y
desarrollar una arquitectura robusta. En el diagrama de clases del disefio se tiene una vision de

como serd el sistema en términos de clases, y cémo quedara estructurado por atributos y
métodos.

A continuacion se presentan los diagramas de clases del disefio por casos de uso para un mejor
entendimiento.

[—

Vista
Controlacior Modelo
e
# 5
<<link>> sfFrontwebController [
<<Clientpage>>
Index o

wess» ST e e

i o
cCs_Estilo ) "_‘ Symfony

Lo k<Ciiedtpage> <o I - Controladpra Frontab> | sfControiier |
[j G i L L
! s -
<<Java Script>> X A‘ <<redirect>> Doctrine ORM
EXT ')
8 \% <<Form>>
:S Gestionar_Componente <

<<Java Script>> 7"‘; [ sfActions |

i i > <<build>> 4 L
+AdicionarComponenteAjax() : void ' e e -
+Modificar ComponerteAjax() : void — <
+Eliminar ComponeteAjax() : void =

e
<<ClientPage>>
GestionarComponenteAjaxSuccess

Figura 12 Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Componente.

4.3.3 Disenode laBase de Datos

Para lograr un adecuado funcionamiento del sistema se hace necesario tener un buen disefio de
la base de datos. A continuacion se muestra el Diagrama Entidad Relacion correspondiente al
disefio de la Base de Datos.
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El Diagrama Entidad Relacion muestra las entidades relevantes del sistema asi como sus

interrelaciones y propiedades.

— (—sf_guard_permission ) ('sf_guard_forgot_password ) ' historial A
(—__sf_guard_group_permission ) id i Tid s id s
Aqromp_id ST inth name varchar(255) #user_id int8 accion varchar(255)
+ipermission_id int8 description  varchar(1000) T unique_key varchar(255) entidad varchar(255)

cria_t‘ecl_m t!mesfamp(29) created_at timestamp(29) ! expires_at  timestamp(29) usuario varchar(255)
e _at 29) updated_at timestamp(29) | created_at timestamp(29) componente varchar(255)
~ : updated_at timestamp(29) version varchar(255)
| componente_id varchar(255)
: version_id varchar(255)
| descripcion varchar(255)
( sf_guard_group y ( sf_guard_user_permission ) | (~ count_user_download ) created_at timestamp(29)
+id int8 +#user_id int8 A +id int8 | updated_at i 29)
name varchar(255) +#permission_id int8 : - #version_id  int8 ~
description varchar(1000) created_at timestamp(29) | \ #user_id int8
created_at timestamp(29) updated_at imest: 29) : : cantidad int8
\upda‘led__at timestamp(29) ~ | \ created_at timestamp(29)
: : updated_at timestamp(29)
P 3
1 | |
( sf_guard_user_group ) A sf_guard_user ) [ | =
1
+#user_id  int8 +id int8 N i e version R
+#group_id int8 first_name varchar(255) : +id ints
created_at timestamp(29) last_name varchar(255) \ Ve varchar(20)
L updated_at timestamp(29) email_address  varchar(255) HO ----- ! cantemp ints
username varchar(128) cantdoc ints
algorithm varchar(128) canttest ints
salt varchar(128) descripcion varchar(255)
password varchar(128) 1===0h #componente_id  intd
is_active bool : R s
i A s S e OH is_super_admin bool i created_at timestamp(29)
! last_login timestamp(29) : o ‘_at SR 2g)
created_at timestamp(29) H 2 = 4
(—__sf_guard_r ber_key ) & pdated_at i 29) ) { 2'5
+id int8 : |
#user_id int8 ' ('3
remember_key varchar(32) C errores N : -
ip_address varchar(50) +id ints | E componente )
created_at timestamp(29) error varchar(255) : +id int8
updated_at timestamp(29) user id ints ——— nombre varchar(50)
#version_id  int8 created_at t?mestamp(zs)
created_at timestamp(29) updated_at timestamp(29)

updated_at timestamp(29)

Figura 13 Diagrama Entidad-Relacidn.

Una vez confeccionado el disefio de la Base de Datos, se escoge para el mapeo de la misma

utilizar el objeto relacional Doctrine, el cual ya viene incluido en la versién del framework

Symfony utilizado para el desarrollo del sistema.

4.4

Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion inicia con los resultados que se obtuvieron a partir de la

modelacién del disefio, creando asi los componentes fisicos del sistema los que se traducen en

ficheros de codigo fuente .php y .js por haber sido implementado con los lenguajes php y

javascript.
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Figura 14 Diagrama de Componentes.

4.4.1 Estandares de Codificacion

Los estandares de codificacion constituyen el elemento principal por el cual se rigen los
desarrolladores para asegurar que el cddigo sea legible para cualquier equipo de trabajo,
lo que permite que las tareas realizadas sean mas efectivas y contengan menos errores.

A continuacion se describen una serie de pautas especificas a seguir para el desarrollo
con los lenguajes de programacion utilizados en la construccién del sistema:
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Saltos de Linea

o Afadir un salto de linea después del cierre de los paréntesis de los parametros.
o Afadir un salto de linea después un punto y coma, cuando termina la sentencia.

Concatenacion

o Para concatenar variables se utilizara el operador “.” (punto), con un espacio entre

medio para mejorar la lectura.

Espacios y lineas en blanco

o No se debe poner espacios después de un paréntesis de apertura y antes de un
cierre.
$request->getParameter(‘idVersion’)correcta
$request->getParameter(‘idVersion')incorrecta

o Las funcionalidades deben estar separadas por un espacio o linea en blanco.

o Paralos archivos yml dos espacios en blanco deben ser utilizados.

Control de flujo
o En las declaraciones iflelse deberd tener un espacio antes y después del
paréntesis condicional, en la siguiente linea se abre llave y se cierra en una linea

diferente.

Declaracion de variables

o Los nombres de las variables deben relacionarse con la accion que realiza en el
sistema.

Mediante el empleo de un estilo de programacion para la confeccion de las
funcionalidades del sistema es posible obtener un cédigo més legible, permitiendo de esta
forma la reduccion de errores logicos en el codigo y su reutilizacion.

4.4.2 Modelode Despliegue

El Diagrama de Despliegue muestra la relacion existente entre los componentes de hardware y
software en el sistema propuesto. Muestra como un conjunto de nodos se comunican mediante
los diferentes protocolos de conexiones empleados en el intercambio de informacion. Estos

nodos pueden representar instancias de componentes de software, objetos y procesos.
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@ ¢

<<Servidoy WEB>>
HTTPS

<<PC Cliente>>

TCPAP

G

<<Servidor WEB>> 5
LDAP <<Servidor de BD PostgreSQL>>

Figura 15 Diagrama de Despliegue.

A continuacion se describiran los nodos fisicos representados en el diagrama.

18

<<PC Cliente>>

Figura 16 Nodo Cliente.

El nodo representa una PC cliente desde la cual se podra acceder al sistema por medio de un
navegador web e interactuar con todas las funcionalidades que este brinda.

e

<<Servidor WEB>>

Figura 17 Nodo Servidor de Aplicacion Web Apache.
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El nodo representa el servidor web donde estara alojado el sistema asi como los componentes

almacenados en el mismo.

<<Servidor WEB>>
LDAP

Figura 18 Nodo Servidor de Servicios Web en la UCI (LDAP).

El nodo representa el servidor de servicios web que ofrece la universidad. Entre los servicios que
ofrece se utiliza el servicio LDAP (Protocolo Ligero de Acceso a Directorios) para la autenticacion

de los usuarios en el sistema.

<<Servidor de BD PostgreSQL>>

Figura 19 Nodo Servidor de Bases de Datos.

El nodo representa el servidor de Base de Datos PostgreSQL en el que estara alojada la base de

datos del sistema.
Protocolos usados.
TCP/IP: Protocolo que permite la comunicacion del sistema con la Base de Datos.

HTTPS: Protocolo que permite la comunicacion de los usuarios con el sistema, esta basado en el
protocolo HTPP destinado a la copia de datos de Hiper Textos de forma segura.

4.5 Pruebas de Software

Luego que se culmina la realizacion de cualquier sistema, se procede a realizarles diferentes
tipos de pruebas para garantizar que los posibles errores o defectos que estos posean sean
corregidos antes de salir al mercado. Existen diversas técnicas de evaluacion de software
agrupandose en pruebas de caja blanca y pruebas de caja negra.
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Las pruebas de caja blanca o estructurales, se basan en un minucioso examen de los detalles

procedimentales del codigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la logica del programa.

Las pruebas de caja negra o funcionales, realizan pruebas sobre la interfaz del programa. No

necesariamente se necesita conocer la légica del sistema si no su funcionamiento.

A continuacion se muestra el disefio de casos de prueba de caja negra de la funcionalidad

Autenticar Usuario. Los disefios de caso de pruebas correspondientes a los demas Casos de Uso

pueden ser consultados en los Anexos.

4.6

Pruebas de Software para la funcionalidad autenticar usuario

v' Descripcion General.

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea acceder al sistema.

v' Condiciones de Ejecucion.

Ninguna.

v/ Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la secc

Escenarios de la seccidn

Descripcion de la funcionalidad

SC 1: Autenticar

EC 1.1: Autenticar Usuario

El sistema brinda la posibilidad de

Usuario autenticarse mediante un usuario y su
respectiva contrasefia.
EC 1.2: Tratamiento de errores El sistema muestra un mensaje de error
“Usuario o contrasefia. incorrectos ”
Tabla 10 Disefio de caso de prueba del caso de uso Autenticar.
v' Descripcion de variable.
No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo |Descripcion
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1 Usuario Campo de texto No Se tiene que escribir un
usuario.

2 Contrasena Campo de texto No Se tiene que escribir la
contrasefia.

v" Matriz de Datos.

Tabla 11 Descripcion de variables del caso de uso Autenticar

Escenario Variable | Variable Respuesta del | Resultado Flujo Central

Sistema de la Prueba
1 2
Usuario | Contrasefia

EC 1.1. Autenticar | V \% El sistema permite | Quedd 1- Autenticar

usuario. autenticarse de | autenticado usuario.
forma correcta. el usuario.
El sistemamuestra | No pudo No existe

EC 1.2: Tratamiento | V . L .
un mensaje de acceder al coincidencia entre

de errores B . )
error “Usuario o sistema. el nombre de
contrasefia usuarioy la
incorrectos ” contrasefia.

EC 1.2: Tratamiento I El sistemamuestra | No pudo No existe

de errores un mensaje de acceder al coincidencia
error “Usuario o sistema. entre el nombre

contrasefa

incorrectos ”

de usuario y la

contrasenfa.
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Tabla 12 Matriz de Datos del caso de uso Autenticar.

Luego de realizar todos los casos de pruebas a las funcionalidades del sistema, se
obtuvieron las siguientes no conformidades las que fueron corregidas y comprobadas en una
segunda iteracion de las pruebas:

v’ La funcionalidad eliminar componente podia ser efectuada por los usuarios con el rol de
editores y administrador cuando solo podia ser efectuada por el administrador

v En la funcionalidad permisos, cuando el administrador buscaba algin usuario y no era
exitosa la busqueda el sistema no mostraba un mensaje notificando que la busqueda no
arrojo resultados

4.7 Conclusiones

En este capitulo fueron expuestos los diferentes diagramas de clases de disefio, los que
contribuyeron a realizar una mejor implementacion del sistema. Se expusieron las caracteristicas
generales para el desarrollo del sistema, teniendo en cuenta los componentes utilizados vy el
disefio de la Base de datos, viéndose representada la relacion entre estos mediante el diagrama
de componente. Se tuvo ademas una visién de cédmo quedaria distribuido fisicamente el sistema
mediante el diagrama de despliegue y se desarrollaron pruebas mediante la técnica de caja
negra las que arrojaron como resultado que el sistema cumple con las funcionalidades
requeridas.
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CONCLUSIONES GENERALES

Los resultados alcanzados con la realizacion de la investigacion permitieron darle cumplimiento a

los objetivos propuestos ademas de:

v’ Establecer las bases tedricas y tecnolégicas para la realizacién de la solucion propuesta.
v' Modelar los procesos para almacenar y gestionar componentes.

v Realizar el andlisis y disefio del Repositorio de Componentes.

v Implementar el Repositorio de Componentes.

La propuesta realiza en el presente trabajo de diploma sera de gran ayuda para el departamento
de sefales digitales pues al implementar el nuevo modelo de produccion basado en
componentes tendran la herramienta para almacenar y gestionar los componentes desarrollados

en el mismo, asi como el control de todas las versiones de los mismos.
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RECOMENDACIONES

v' Se recomienda que la propuesta resultante de dicha investigacion se aplique en el

departamento y se extienda al resto del centro.

v' Agregar nuevas funcionalidades al sistema.
- Control de cambios.
- Notificaciéon de cambios.

- Control de acceso.
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RAM: la memoria de acceso aleatorio (en inglés: Random-Access Memory) es la

memoria desde donde el procesador recibe las instrucciones y guarda los
resultados

TCP: transmision Control Protocol (en espafiol Protocolo de Control de
Transmision), es uno de los protocolos principales de Internet. Es utilizado para
crear conexiones entre ordenadores para el envio de datos. El protocolo garantiza
gue los datos seran entregados en su destino sin errores y en el mismo orden en

gue se transmitieron

RUP o como se conoce en espafiol Proceso Unificado de Desarrollo es una

metodologia que se utiliza en la ingenieria de software

LDAP: lightweight directory access protocol (en espafiol Protocolo Ligero de
Acceso a Directorios) referencia a un protocolo a nivel de aplicacién el cual
permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar

diversa informacién en un entorno de red

IDE: entorno de Desarrollo Integrado, lugar donde los desarrolladores

implementan los sistemas
UCI: universidad de las ciencias informaticas

Plugin: aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funcion nueva y

generalmente muy especifica
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