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Resumen

RESUMEN

El proyecto CICPC esta desarrollando el nuevo sistema SIIPOL para el Cuerpo de Investigacion
Cientificas Penales y Criminalistica (CICPC) de la Republica Bolivariana de Venezuela. Entre los
principales objetivos del sistema se encuentra brindar una interface de usuario operativa y amigable,
que permita una mejor interaccion entre los usuarios y el sistema. Al ser un sistema que debe soportar
un elevado numero de usuarios concurrentes, se hace necesario optimizar y reducir la mayor cantidad
de peticiones al servidor por parte del navegador, para brindar mejor los servicios que oferta el
sistema. El nuevo sistema SIIPOL es una aplicacion orientada a la Web, y la capa de presentacion de
dicha aplicaciéon es compleja. Se hace necesario controlar y organizar el proceso de desarrollo de
dicha capa; definir mecanismos de codificacién para los desarrolladores de la presentacion, analisis de
componentes y framework de terceros para acelerar el desarrollo del sistema y buscar mecanismos

gue permitan que los servicios que brinda el sistema a los usuario sean lo mas eficaz y rapido posibles.

Para cumplir estas necesidades se realizé un estudio profundo en las diferentes tecnologias y
practicas de desarrollo de aplicaciones Web enfocadas a la capa de presentacién. También se
analizaron las mejores técnicas y mecanismos de optimizacién de frontend de una aplicacién orientada
a la Web.

Como resultado se obtuvo elementos de arquitectura que respondian a las necesidades de la
aplicacion y del grupo de desarrollo, posibilitando que se cumplieran los objetivos del proyecto y del

sistema en general.
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CAPITULO 1: Fundamentacién

tedrica
Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccion

En este capitulo se brinda una aproximacidén general y detallada de los temas relacionados con las
aplicaciones web, un primer acercamiento al concepto de arquitectura de software y todas las
tecnologias y practicas relacionadas con las aplicaciones Web, asi como relacién del modelo cliente —

servidor con las aplicaciones Web.
1.2 World Wide Web o Web. Historia y propédsito

La World Wide Web o documentos con referencias cruzadas, en si mismo, no constituye un concepto
nuevo. Las referencias a otros documentos, en forma de notas, existian ya en los escritos medievales.
La diferencia es que la Web es mas global, rapida y facil de usar. Todo ello fue posible gracias a los

avances tecnolégicos de las ultimas décadas del siglo XX. (1)

En 1945, el Doctor Vannevar Bush, Director de la Oficina de Desarrollo e Investigaciéon Cientifica
(EE.UU), redacto el articulo “As We May Think” para la revista “The Atlantic Online”, en que mostraba
su preocupacion por la gran cantidad de informaciéon que existia y que estaba siendo generada en
poco tiempo y los ineficientes sistemas que habia para encontrarla. Asi, y apoyandose en la tecnologia
existente de la época, disefio un dispositivo personal, al que llamo6 “Memex”, y que lo concebia como
un suplemento intimo a su memoria. Este aparato permitia a cada individuo almacenar su informacién
en microfilmes, consultarlos eficientemente y, lo que es mas importante, dejaba crear vinculos entre los
documentos, de modo que durante la lectura de un documento se le recordara al lector que este
contenia informacion que se encontraba en otros documentos. Esta era una vision de lo que pasaria

45 afios después.

El término de “hipertexto” fue visto por Ted Nelson en 1965 en su articulo “A File Structure for the
Complex” de la revista “The Changing and the Indeterminate”. Ted Nelson ideo un moédulo para

enlazar documentos electronicos.

La World Wide Web fue creada en 1989 por un informatico del CERN (Organizacién Europea de
Investigacion Nuclear) llamado Tim Berners-Lee. Era un sistema de hipertexto para compartir
informacién basado en internet, concebido originaimente para servir como herramienta de
comunicacion entre los cientificos nucleares del CERN. Tim Berners-Lee estuvo experimentado con
hipertextos desde 1980, afio en que disefio y desarrollo Enrique, un programa para almacenar

documentos de informacién y enlazarlos. Enrique se ejecutaba en un entorno multiusuario y permitia
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e Videos.

e Musica.
1.3 Modelo Cliente- Servidor

La arquitectura cliente-servidor, también conocido como modelo cliente-servidor, es una forma de
especializar terminales y programas de forma que las actividades y tareas que cada uno de ellos
realice se efectie con la mayor eficiencia posible. Dicha arquitectura es cualquier combinacién de
sistemas que puedan colaborar entre si para dar a los usuarios toda la informacion que ellos necesiten,

sin que tengan que saber donde esta ubicada.

El escenario de un modelo cliente-servidor ocurre cuando un proceso desea un servicio que es
proporcionado por otro proceso. Asi, el primer proceso le envia un mensaje solicitando ese servicio al
segundo proceso. El servicio es ejecutado por el segundo proceso y envia un mensaje al proceso
solicitante que ha ejecutado el servicio. El mensaje que envia el primer proceso se llama peticion 6
Request y el mensaje que envia el segundo se llama respuesta o Response. El proceso que ejecuta el
servicio se llama servidor y el solicitante se llama cliente. En este escenario, el cliente es el que inicia
un requerimiento de servicio y el servidor es el que ejecuta dicho servicio y envia una respuesta al

cliente que lo ha solicitado.

Figura 1.2.1: Modelo cliente — servidor

El modelo cliente-servidor ha de seguir un protocolo de comunicaciones que define:

e (Como se codifican las peticiones.

e Coémo se sincronizan entre si los procesos.
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Los clientes y los servidores han de estar de acuerdo en como se escriben los mensajes, en qué orden

van los posibles parametros de la peticién, cuantos bytes ocupan, entre otras cuestiones.

La forma de sincronizacion dice si el cliente puede seguir adelante justo después de enviar la peticion
(no bloqueante), o por el contrario, tiene que esperar a que el servidor le envie una respuesta
(bloqueante). Sila comunicacion es no bloqueante, habra que definir un mecanismo para que el cliente
pueda saber si la respuesta del cliente esta disponible. En esta practica se adoptara una comunicacion

blogueante: el cliente siempre esperara hasta recibir una respuesta del servidor.

El diadlogo cliente-servidor es casi siempre bidireccional. Por un lado, el cliente envia informacién al
servidor (el tipo de servicio solicitado mas los parametros); por otro, el servidor devuelve informacion al

cliente (los resultados del servicio, codigos de error en caso de producirse, etc.).

Los elementos principales del modelo cliente-servidor son justamente los elementos llamados cliente,

servidor y red de comunicacién. (2)
Las caracteristicas principales que identifican al modelo son:

e Pueden actuar como una sola entidad y también como entidades separadas, realizando
actividades y tareas separadas.

o Las funciones del cliente y el servidor pueden estar en plataformas separadas, o en la misma
plataforma.

e Un servidor da servicio a multiples clientes de forma concurrente.

o Cada plataforma puede ser escalable e independiente. Los cambios realizados en las
plataformas de los clientes o de los servidores, ya sean por actualizaciéon o por reemplazo
tecnoldgico, se realizan de una manera transparente para el usuario final.

e La interrelacion entre el hardware y el software estan basados en una infraestructura poderosa,
de tal forma que el acceso a los recursos de la red no muestra la complejidad de los diferentes
tipos de formato de datos y de los protocolos.

* Un sistema de servidores realiza multiples funciones y tareas, al mismo tiempo que presenta
una imagen de un solo sistema a las estaciones clientes. Esto se logra combinando los
recursos de computo que se encuentran fisicamente separados en un solo sistema l6gico,
proporcionando de esta manera el servicio mas efectivo para el usuario final. También es
importante hacer notar que las funciones cliente-servidor pueden ser dinamicas. Un servidor
puede convertirse en cliente cuando realiza la solicitud de servicios a otras plataformas dentro
de lared.
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El uso de motores de plantillas provee muchas ventajas a las aplicaciones que los usan. Podemos citar
por ejemplo:

e Separacidn de la estructura y forma del contenido.
e Separacion de los roles de desarrollo.

* Reutilizacién de plantillas por varios controladores.
e Aumento de la eficiencia de los desarrolladores.

e Estandarizacion del disefio de la presentacion.
1.8 Frameworks

Muchas de las personas que se han dedicado o que se dedican al desarrollo del software conocen o
se han tropezado con el concepto de framework (cuya traduccion aproximada al castellano seria el de
“marco de trabajo”). Sin embargo, la definicion de framework no es facil de definir, a pesar de que

cualquiera con experiencia en programacion captara su significado de manera casual.

Entonces, podemos decir que un framework es “un esquema (un esqueleto, un patrén) para el
desarrollo y/o la implementacion de una aplicacion” (7). También se puede definir como:"una estructura

de soporte en el cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado”.

Tipicamente, un framework puede incluir soporte de bibliotecas, programas y un lenguaje interpretado,

entre otros software, para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Un framework representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las
entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extienden o utilizan
las aplicaciones del dominio. Los frameworks son disefiados con el intento de facilitar el desarrollo de
software, permitiendo a los disefiadores y programadores pasar mas tiempo identificando
requerimientos de software que tratando con los tediosos detalles de bajo nivel de un sistema

funcional.

Es preciso destacar que los frameworks no estén necesariamente ligados a un lenguaje de
programacién concreto, aunque sea asi en muchas ocasiones. En este sentido se encuentra Ruby on
Rails, donde Rails es un framework de desarrollo y Ruby es un lenguaje de programacion. Sin
embargo, nada impide concebir un mismo framework para diferentes lenguajes de programacion. Por
ejemplo, existe un marco de desarrollo llamado “Biscuit’ cuyo objetivo es convertirse en un “PHP on
Rails”. (7)

La utilizaciéon de marcos de trabajos proporciona diversas ventajas:
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celebr6 en 1969, pero después del evento las referencias sobre Arquitectura del Software no tuvieron
seguimiento. El término oficialmente comienza a escucharse gracias a un articulo publicado por la
revista Dewayne Perry de Alexander Wolf en 1992 llamado “Foundations for the study of software
architectura”. En este articulo el autor imagina que la década del 90 va hacer la década de la
Ingenieria del Software; también usa el término de Arquitectura en contraste con disefio, donde
diferencian el significado de cada término. En el articulo el autor plasma una cantidad de ideas, entre
ellas la de los estilos arquitectonicos. Estas ideas fueron tomadas de inmediato por la Universidad de

Carnegie Mellon, en particular en el Instituto de Ingenieria del Software.

Existen varias definiciones sobre la arquitectura del software, todas ellas girando sobre 3 ideas

distintas:

e La Arquitectura del Software como un proceso dentro del ciclo de vida.
» La Arquitectura del Software como la topologia o distintas formas de articular los estilos y
componentes dentro de una solucién.

e La Arquitectura del Software como una disciplina.

La definicion oficial de arquitectura del software fue elaborada por la IEEE y plantea que: “La
Arquitectura de Software es la organizacién fundamental de un sistema encarnada en sus
componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y
evolucion.”

En un sentido amplio se podria estar de acuerdo en que la Arquitectura del Software es el disefio de
mas alto nivel de la estructura de un sistema, programa o aplicacién. Define estilo 0 combinacion de

estilos, se concentra en requerimientos no funcionales vy tiene la responsabilidad de:

e Definir los mddulos principales.

¢ Definir las responsabilidades que tendra cada uno de estos modulos.
e Definir la interaccion que existira entre dichos médulos.

e Control y flujo de datos.

e Secuenciacién de la informacion.

e Protocolos de interaccién y comunicacion.

e Ubicacioén en el hardware.

Hay que destacar y poner en claro que existe una gran variedad de estereotipos que han dominado el
panorama en cuanto a lo que se supone que es lo que seria la arquitectura del software. En este
sentido se refiere a que arquitectura del software no es:
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Figura 1.9.1.2.1: Elementos del patrén 3 capas, subconjunto del estilo N capas

E! estilo en capas posee varias ventajas y desventajas. Algunas de sus ventajas son:

e Reutilizacion de un mismo nivel en varias aplicaciones.
e El cambio de un nivel no afecta al resto.
e Permite optimizacion y refinamiento en las capas.

e Permite la estandarizacion.
Y como desventajas:

e Trabajo innecesario de paso de argumentos.
e Siel numero de niveles es excesivo puede ser muy ineficiente.

e Si hay pocos niveles tenemos el disefio poco organizado.

¢ Un mal disefio o cambio importante de funcionalidad pueden forzar cambios que se trasmiten

en cascada de un nivel a otro.
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s  Applet
2.2.1 JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado que no requiere de compilacion. Es utilizado generalmente en
las paginas Web y es interpretado por un programa, normalmente un navegador Web. Esta tecnologia
es utilizada para ejecutar instrucciones en una pagina web, como validar datos de entradas por el

usuario, personalizar las paginas web, entre otras cosas.

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como aparicion y desaparicion
de texto, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones u otros elementos y ventanas con

mensajes de aviso al usuario. (9)

Para que el lenguaje JavaScript pueda ser interpretado por el navegador este debe estar embebido en
una etiqueta <script> dentro de cualquier de los formatos utilizados para mostrar informaciéon en las

paginas web, generalmente dentro de un documento HTML.

Desde la aparicion del lenguaje JavaScript ha sido utilizado de forma masiva por casi todos los sitios
de internet. Pero debido a la aparicion de otras tecnologias, como FLASH por ejemplo, uso ha ido
disminuyendo gradualmente, ya que con dichas tecnologias se podian realizar acciones que con
JavaScript era imposible de ejecutar. Sin embargo con la aparicion del objeto XMLHTTPRequest y la

puesta en practica de la técnica de AJAX, JavaScript vuelva a ser usado por los sitios en internet.

Uno de las principales ventajas del uso de JavaScript es que permite elaborar aplicaciones Web que
simulen caracteristicas de aplicaciones escritorios, ya que logra establecer una mejor interaccion entre
las paginas web y los usuarios. Otra ventaja que aporta JavaScript es que se pude utilizar en la
elaboracion de paginas web para ser vistas desde cualquier plataforma (Windows, Linux), debido a que
es soportado por una gran variedad de navegadores y exploradores Web. JavaScript también le
permite a los desarrolladores de interfaces de usuario tener mejor control de las paginas Web. Esto se
logra gracias a que a través de JavaScript, los desarrolladores de interfaces de usuario pueden
acceder a las diferentes partes y elementos de una pagina Web (botones, textos, imagenes, videos,

etiquetas).

Por desgracia el lenguaje JavaScript no resuelve todas las expectativas de los desarrolladores como
herramienta. En ocasiones los desarrolladores deben realizar diferentes implementaciones de cédigo
JavaScript para sus aplicaciones, debido a que no todos los navegadores interpretan de la misma

manera el codigo. Unos de los inconvenientes que tiene este lenguaje es que tiene que estar activado
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en los navegadores para que su uso sea posible por estos. Por otro lado no le proporciona al
programador control total de la pagina web. El control total no es posible ya que no es un lenguaje tan
potente como para brindar funcionalidades que le sean utiles a los desarrolladores. Es una tecnologia
que pertenece a los estandares Web de la W3C.

2.2.2 CSS

Las Hojas de Estilo en Cascada o CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el
aspecto o presentacion de los documentos electronicos definidos con HTML, XHTML o XML (10). Las
Hojas de Estilos en Cascada son un mecanismo que define como se va a mostrar un documento
electronico en el navegador web o incluso como va a ser pronunciada la informacién de un documento
a través de un dispositivo de lectura.

En la actualidad CSS es la mejor alternativa para separar en un documento electronico el contenido del
documento de la forma en que se va a presentar en un navegador web, por lo que se ha vuelto
imprescindible para crear paginas web complejas en el presente. CSS se utiliza para darle estilos a los
documentos electronicos como HTML y XHTML, delimitando el contenido de la presentacion. En

general, los estilos definen la forma de mostrar los elementos HTML y XML (11).

Debido a que los CSS son un lenguaje interpretado se necesita de un programa que interpreta las
instrucciones, generalmente es un navegador web. El navegador, para poder interpretar las CSS, debe
estar embebido dentro de cualquiera de los formatos existentes para confeccionar documentos
electrénicos para la web. Existen varias formas para poder incorporar los CSS a los documentos
electrénicos. Una de ellas es usando hojas de estilos externas que estan vinculadas al documento a
través de etiquetas <link> situadas dentro del elemento <head>. Otra manera es embeber las
instrucciones CSS dentro del elemento <style> en la cabecera o el cuerpo del documento. La primera

forma es la que mas se utiliza y la mas recomendada.

Las Hojas de Estilo en Cascada funcionan a bases de reglas o declaraciones de los estilos de uno a
mas elementos. Estas estan compuestas por una o mas reglas aplicadas a los documentos
electronicos como HTML y XML. Las reglas de las CSS constan de dos partes: el selector y la
declaraciéon. La declaraciéon esta compuesta por una propiedad y un valor que se le asigna a la
propiedad.
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Regla C8&
Declaracion .*

1 { color : black; }

T

Selector  Propiedad Valor

4

Figura 2.2.2.1: Componentes de un estilo CSS

Unos de los principales beneficios que aporta el uso de las Hojas de Estilos en Cascada es permitir
que las paginas web se muestren con elegancia en el navegador. Esta elegancia se debe a que las
CSS permiten la separacién de los contenidos de la presentacion, mejorando la accesibilidad de los
documentos. Otra ventaja que aporta la utilizacién de CSS es que permite que las paginas web se
presenten en buen estado en los navegadores, permitiendo que se elaboren documentos electrénicos
bien definidos. Permiten a los disefiadores reducir los costos de mantenimiento de las paginas web al
reducir la complejidad los documentos. Por otro lado, gracias a las CSS los documentos electrénicos
se puedan visualizar en diferentes dispositivos (navegadores, celulares).Los CSS son una tecnologia

que pertenece a los estandares Web de la W3C.
2.2.3 HTML

HTML (lenguaje de marcado de hipertexto) es un lenguaje de marcado disefiado para estructurar
textos y presentarlos en forma de hipertextos, que es el formato estandar de las paginas web. HTML
es un lenguaje interpretado, por lo que necesita de un programa que interprete las etiquetas que estan

dentro del cuerpo del documento en formato HTML y los muestre en navegador.

Se dice que HTML es un lenguaje script porque su contenido estd formado por varias etiquetas o
guiones que se encuentran embebidas en el cuerpo de un documento, que son los que le dan el
formato. Basicamente un documento HTML esta formado por una etiqueta <html></html> que es la
gue define el inicio del documento y es la que le indica al navegador que lo que viene a continuacion
debe ser interpretado como cédigo HTML. Dentro de esta etiqueta podemos encontrar varias etiquetas,
como las etiquetas <head>,<body>, entre otras. La etiqueta <body> es la que define el contenido
principal o cuerpo del documento HTML, o lo que es lo mismo, la parte del documento HTML que se

muestra en el navegador.

La principal ventaja que tiene HTML la gran variedad de navegadores y exploradores que lo soportan.

Debido a esto se ha convertido en el formato mas usado para la transmisién de documentos
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Comparnias que utilizan Prototype

e AMAZON « IIPROPERTY

°© APPLE e SPICEWORKS e Hi5
° NASA « REDDIT e MAPQUEST
* cucc « DREAMHOST « PRADA
° ESPN « MICROSOFT « SCRIBD
© SONY « GRAVATAR « SAYNOW
* FIFA e TIVO e MAGNOLIA
« CNN

2.2.5 Applet

Un applet es un programa Java que se inserta en una pagina Web (13). Visto de otra manera, es un
pequefio programa hecho en Java, que se encuentra almacenado en el servidor y se ejecuta en la
maquina del usuario que lo estd utilizando. Debido a que los applet se ejecutan en el cliente, se
necesita tener instalado la maquina virtual de Java (JVM) para que él pueda ser interpretado y

ejecutado.

La principal ventaja de uso de los Applet en las aplicaciones web es que los se pueden ejecutar en
cualquier plataforma, debido a su independencia de la maquina y del sistema operativo. Esto posibilita
a los desarrolladores no hacer ninglin cambio en el codigo de los applet para que se puedan ejecutar
en diferentes plataformas. Otra ventaja es que evitan los problemas de actualizacion y distribucion. Si
los programadores necesitan hacer una nueva versién del applet, lo depositan en el servidor web y
automaticamente todos los clientes que acceden al servidor a partir de ese momento descargan la
nueva version del applet sin que estos se den cuenta. También a través de los applet los
desarrolladores pueden conocer caracteristicas de las maquinas clientes que lo estan utilizando, tales

como direccion IP, caracteristicas de hardware, entre otras cosas.b

Los applet a veces son llamados clientes pesados, ya que consumen mucho tiempo de descargas. Por
eso cuando hay que descargar applet que son muy voluminosos, se recurre a empaquetarlos en
archivos JAR y comprimirlos para que sea mas rapido la descarga. El applet forma parte de las
especificaciones de Java.
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2.3 Tecnologias que se ejecutan en el servidor

En la construccion del nuevo sistema SHIPOL para CICPC se utilizaron varias tecnologias que se
ejecutan del lado del servidor. Debido a que la naturaleza de dicha aplicacion se encuentra enmarcada
dentro de los sistemas orientados a la web, estas tecnologias tenian que ejecutarse en un contenedor

web.

Las tecnologias usadas para la construccion del nuevo sistema SIIPOL que se ejecutan en el servidor

son.

e  Serviets
e JavaServer Pages

¢ JavaBean

s Hibernate

e Spring

o Acegi

o MyFaces
2.3.1 Servlets

El servlet es una de las tecnologias utilizada en la plataforma Java para procesar las peticiones
enviadas por el cliente en el servidor. Tienen la tarea de ser intermediario entre el cliente y el servidor
en las aplicaciones web que utilizan la plataforma Java. Técnicamente un servlet es un programa que
se ejecuta en un contenedor Web (Apache Tomcat) (14). Aportan la misma funcionalidad a la
programacion en el lado del servidor que los tradicionales CGl, con la Unica diferencia que el serviet se
crea una sola vez en el servidor y procesa las peticiones de los clientes con la misma instancia en hilos
diferentes. Debido a estas diferencias los servlets surgieron para sustituir a los tradicionales CGl en la
plataforma Java. No constituyen la Unica tecnologia disponible para procesar las peticiones
HTTPRequest en un servidor Web, sino que existen otras tecnologias como ASP.NET y PHP que se
utilizan para el mismo propésito. Es importante destacar que los servlets forman parte de las

especificaciones de Java, por lo que técnicamente se pude implementar en cualquier plataforma.

Se han convertido en la piedra angular del desarrollo de aplicaciones Web en Java debido a que
aporta diversas ventajas a las aplicaciones. Uno de las principales ventajas de uso es que
proporcionan a las aplicaciones la posibilidad de que puedan ser ejecutadas en cualquier plataforma,
brindando gran portabilidad. Las aplicaciones que utilizan los servlets ganan rendimiento, debido a que

cada peticion es procesada por un Unico proceso en el contenedor de servlets. Proporcionan a los
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desarrolladores un rapido desarrollo ya que proporcionan acceso a las librerias de Java. También su

uso aporta robustez a las aplicaciones debido a que son gestionados por la maquina virtual de Java.
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Figura 2.3.1.1: Funcionamiento de un servlet

La Imagen anterior muestra graficamente como es el funcionamiento de un serviet en un contenedor
de servlet. Cuando la peticion HTTP es recibida, se verifica si el servidor este cargado. En caso de que
el servidor no esté cargado se inicia la carga del serviet. En caso contrario se verifica si el servidor es
reciente. Si esto resulta afirmativo se vuelve a cargar el serviet. Después de estos pasos, una vez

cargado el servlet, este esta listo para procesar la peticién y enviar una respuesta al navegador.

Arquitectonicamente para que los servlets puedan ejecutarse se necesita de un Servilet Container. Un

Servlet Container no es mas que un servidor capaz de ejecutar serviets.
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Figura 2.3.1.2: arquitectura de un servlet
2.3.2 JavaServer Pages

JavaServer Pages (JSP), su traduccion al espafiol seria paginas servidoras de Java y forma parte de
las especificaciones de Java. JSP es una tecnologia orientada a crear aplicaciones web dinamicas que
se ejecutan en un servidor usando el lenguaje Java (15). En ese sentido las JavaServer Pages son
similares a otros lenguajes o tecnologias tales como PHP, ASP.NET, CGl; programas que generan
paginas web en un servidor. Las JSP se ejecutan en la méaquina virtual de Java, lo cual permite que
esta tecnologia se pueda se pueda usar en cualquier ordenador, siempre que exista una maquina

virtual Java en el mismo.

Los JavaServer Pages son en esencia en Servlet. Cuando una pagina JSP se compila en un programa
por primera vez se invoca y se crea una clase que empieza a ejecutarse en el servidor como si fuera
un servlet. Las paginas JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado con etiquetas
especiales para programar script de servidor en sintaxis Java (16); aunque esta ultima posibilidad nos
es muy recomendada. El enfoque de programacion es la principal diferencia que difiere a los JSP de
los servlets, debido a que un JSP es una pagina Web con etiquetas HTML y codigo Java incrustado,
mientras que un serviet es un programa que recibe peticiones y genera a partir de ellas una pagina

web como respuesta.

La tecnologia JavaServer Page aporta diversos beneficios a las aplicaciones web que lo utilizan.
Permite crear paginas dinamicas, cuyo contenido varia en cada ejecucion. Tambien con el uso de JSP
podemos responder a peticiones o informacién que los usuarios envian. Otros de los beneficios que
brinda JavaServer Pages es que a través de ellas se puede acceder a diferentes bases de datos.
Programar con instrucciones JSP es mas rapido, porque no necesitamos compilar de nuevo los

archivos JavaServer Pages.

Como tecnologia, JavaServer Pages tiene sus inconveniencias. Para ejecutar las péaginas JSP
necesitamos de un servidor capaz de ejecutarlas, es decir, el servidor web debe ser un contenedor
web. Otro inconveniente es que en el contenedor web donde se vaya a ejecutar las paginas JSP debe
estar instalado la maquina virtual de Java para que dicho contenedor pueda interpretar las

instrucciones JavaServer Pages. Pero la principal desventaja que tiene el uso de JSP en las
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deban reconocer ciertas pautas de disefio, nombre de métodos o funciones miembros y definiciones de
clases que permitan a la herramienta de programacion inspeccionar el bean para asi conocer sus

propiedades y conducta,

Debido a que los bean son simple clases Java se pueden crear bean individuales para que puedan
realizar diversas funcionalidades, las cuales pueden ser simples o complejas. Aunque los bean difieren
en cuanto a funcionalidades, poseen caracteristicas comunes. Dichas caracteristicas son:
Introspeccion (esta caracteristica le permite analizar a la herramienta de programacion o IDE como
trabaja el bean), Customization (le posibilita al programador poder alterar la apariencia y la conducta
del bean), Events (le informa al IDE de los sucesos que puede generar en respuesta a las acciones del
usuario o del sistema y también los sucesos que puede manejar), Properties (permite cambiar los
valores de las propiedades del bean para personalizarlo (customization)), Persistence (posibilita
guardar el estado de los beans que han sido personalizados por el programador, cambiando los

valores de sus propiedades) (17).

Los JavaBean aportan varios beneficios al desarrollo de software en la plataforma Java, permitiendo a
los desarrolladores elaborar componentes reutilizables en la elaboracion de aplicaciones. Esto
posibilita tener clases complejas que realicen tareas y funcionalidades diversas. Una de la ventaja mas
importante que aporta los JavaBean es que le permite a los desarrolladores modificar el estado de los
bean en tiempo de ejecucion y persistir los cambios de estos en cualquier medio de persistencia como

en memoria o un fichero.

Los JavaBean juegan un importante papel en la arquitectura MVC. Suelen almacenar el modelo o los
datos de una aplicacion. El controlador es responsable de actualizar el modelo y la pagina unicamente
necesita leer los datos de modelo para presentarlos en el navegador. Esto se pude lograr mediantes
los JavaBean y las etiquetas que JSP usa para acceder a los JavaBean. JavaBean forman parte de las

especificaciones de Java.
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Figura 2.3.5.1: Estructura del framework Spring (20)
2.3.6 Acegi

Acegi es un marco de trabajo que permite manejar la autenticacién y autorizacion de aplicaciones web
en Java. La autenticacion es posible realizarla desde diversos proveedores: Idap, gestores de base de
datos, sistema de unico logueo e integrado del contenedor de aplicacion. La autorizacién se aplica en
diversos niveles de la aplicacion como: acceso a URL, llamadas a métodos de negocios y acceso a
objetos del dominio. El acceso a URL se controla mediantes filtros web, los métodos de negocio se
aseguran a través de aspectos de Spring y los objetos del dominio utilizando listas de control de
acceso. Acegi es un gestor de seguridad que esta disefiado fundamentalmente para ser usado con
Spring (21). Otra de las caracteristicas de Acegi es que permite la comunicacion con otros frameworks
de desarrollo (Spring, Hibernate, Ehcache, Jcaptcha).

Uno de las principales ventajas del uso de Acegi es que permite la declaracion de la seguridad de una
forma declarativa y no intrusiva: declarativa porque permite realizar la configuracion de la seguridad en
archivos XML y no intrusiva debido a que no molesta el funcionamiento de los demas componentes.
Otra ventaja que proporciona Acegi es que permite manejar la seguridad en varias capas, cubriendo la

capa de presentacion y la de negocio. Acegi es un framework de cédigo abierto (open source).
2.3.7 MyFces

MyFaces es un proyecto de la fundacién Apache que ofrece una implementacién en cédigo abierto de
JavaServer Faces, asi como un amplio conjunto de componentes adicionales. Entre ellos se dispone
de un menu, arboles, pestafias, componentes para gestionar el estado de los dialogos, entre otros.

Aparte de estos componentes MyFaces también brinda los componentes estandares de la
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especificacion de JSF para tener compatibilidad con la especificacion. Esto lo tiene que cumplir ya que
cualquier proyecto que elabore un producto, que implemente una especificaciéon de Java, debe cumplir
en su totalidad lo que cumple la especificacion. De esta manera se logra que si se cambia la libreria de
MyFaces por otra que cumpliera con la especificacion de JSF no se tenga que cambiar muchos

codigos y configuraciones en la aplicacion.

Lo mas sobresaliente de esta libreria es la integracion con otras librerias hechas para trabajar con las
especificaciones de JSF: Myfaces Tomahawk, MyFaces Tinidad y MyFaces. Utilizar Myfaces en el
desarrollo de aplicaciones Web en Java trae muchos beneficios, ya que permite acelerar el proceso de
desarrollo de esas aplicaciones, debido a la gran variedad de componentes reutilizables que posee.
También MyFaces permite que las aplicaciones se desarrollen en un menor intervalo de tiempo, que

sean robustas y escalables.

En su inicio el proyecto MyFaces contaba de una gran aceptacion por la gran cantidad de
componentes reutilizables que aportaba al desarrollo. Pero debido a la mala programacién de la
libreria a perdido liderazgo en el desarrollo de aplicaciones empresariales utilizando JSF. Esto se debe
a que diversos componentes y configuraciones de MyFaces no estan bien programados o no realizan
las funcionalidades por la que fueron creadas. Por otro lado estan las débiles relaciones con las
diferentes librerias que funcionarian con MyFaces. A esto se une la falta de documentacién de la
libreria, sea en formato duro (libros) o publicaciones digitales gratuitas en Internet. Lo que dicho de otra

forma, las diversas posibilidades que MyFaces brindaria no se cumplen en todo su totalidad.
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Capitulo 3: Propuesta de Solucién
3.1 Introduccion

Para cumplir los objetivos propuestos se optd por utilizar una arquitectura en capas, para separar las
distintas capas posibles que pudiera tener el nuevo sistema SIIPOL. Para lograr las cosas que plantea
la arquitectura en capas se eligié el patron Modelo-Vista—Controlador (MVC), que permite una
separacion limpia entre las distintas capas de la aplicacion. Para la capa de presentacion (la vista) se
buscé un framework que proporcionara mayor flexibilidad en la elaboracion de las pantallas; mapeo
entre formularios y sus clases en el servidor; validacion y conversion de datos en cualquier direccion;
gestion de errores; posibilidad de inclusion de componentes complejos (menus, arboles, AJAX) de una
forma sencilla; que brindara un mecanismo sencillo de comunicacién con las capas adyacentes y que
fuera muy facil de mantener. Para esta capa se eligi6 JavaServer Faces. Debido al framework
seleccionado para la capa de presentacion, se necesita de un gestor de plantilla que manipule la forma
y la manera en la que se muestren los campos de las paginas, para de esta manera separar la gestién
de los contenidos de la forma en que se deberia mostrar. En este sentido se opta por el uso del
framework Facelets y XHTML como plantilla. También se decide el use del framework Rich Faces para

dotar a la aplicacion de la capacidad de AJAX.
3.2 JavaServer Faces

JSF es un framework de Java para la capa de presentacion de aplicaciones Web que hace mas facil el
desarrollo de dichas aplicaciones, brindandole una interfaz basada en componentes ricos y poderosos

(22). Se basa en la experiencia adquirida con tecnologias como HTTP, Servlet, JavaBeans y JSP.

Por afos los desarrolladores basaron sus aplicaciones en los conocidos Serviet, en JavaServer Pages
(JSP) o Struts, siendo estos los padres de JSF. El auge vertiginoso del desarrollo web en los Gltimos
tiempos ha dado como resultados interfaces mas ricas e interactivas y con ello la necesidad de nuevas
tecnologias para lograr estas interfaces. Otro problema que emergié con el desarrollo de Internet fue la
creacion de componentes personalizados con un alto grado de complejidad. JSF nace para darle

solucién a estas necesidades.

Como ilustra la siguiente figura, JSF se ejecuta del lado del servidor renderizando las paginas que el

cliente solicita.
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Relacionado con la ventaja anterior esta la eficiencia en el desarrollo de aplicaciones Web enfocada
desde el punto de vista organizativo. El bajo acoplamiento entre la légica y la presentacion propicia que

cada integrante del equipo de desarrollo centre sus esfuerzos en la fraccion que le corresponde.

Lo mas importante de la tecnologia JavaServer Faces es que proporciona una rica arquitectura para
manejar el estado de los componentes, procesar los datos, validar la entrada del usuario y manejar
eventos.

Una de las ventajas de JSF es que por ser una especificacion existen implementaciones de distintos
fabricantes. Esto permite no atarse con un proveedor y poder seleccionar el que mas se adecue a las

necesidades segun: numero de componentes que proporciona, rendimiento, soporte, precio, politica,...

Para este trabajo se utiliza la implementacion JSF Rl de Sun Microsystem. Aunque existen otras
implementaciones como la de Apache MyFaces es la de Sun la que ha pulido mas las deficiencias

encontradas. Ademas, posibilita el uso de las librerias Tomahawk de la misma compaiiia. [1]
Conceptos fundamentales de JSF

El primer concepto y el mas visible para el usuario final son los componentes de la interfaz. Dichos
componentes no son mas que JavaBeans que se ejecutan del lado del servidor y por ello es posible
mantener el estado de los mismos en todo momento. La organizacion de los componentes Ul se
realiza en arboles de vistas que poseen una representacion especifica (renderer) o que pertenecen a
una familia de representaciones (kits de renderer). Estos componentes luego de renderizarse llegan al

usuario final en una representacion HTML.

Asociado a los componentes se encuentran los eventos que generan estos componentes. El modelo
para tratar los eventos que define JSF esta basado en Listeners (oyentes) que se implementan en los
beans de respaldo. Basicamente existen cuatro tipos de Listeners: Value-change events, Action

events, Data model events y Phase events.

Los validadores es otro de los pilares de JSF. Como su nombre lo indica son los encargados de
asegurar que los datos proporcionados por el usuario sean correctos. Con la gestién de validacion de
JavaServer Faces se evitar tener que escribir codigo Java o JavaScript para lograr la validacion en la
mayoria de los casos. Aunque JSF define un conjunto de validadores estandar como: campo con valor
requerido, validador de longitud de cadena y validador de rango para enteros y decimales, aunque es

posible definir uno personalizado.
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generar eventos de tipo action en esta etapa. El siguiente hito es aplicar los valores de la peticién, o
sea, actualizar los valores de los componentes con los valores de la peticion utilizando los
convertidores en caso de ser necesarios. El uso de los convertidores puede generar mensajes de error
por el proceso de conversidn. En esta etapa generalmente se generan eventos basados en los
parametros del request. A esto sigue el proceso de validacion, instando a cada componente a realizar
su propia validacion o incluso a utilizar validadores externos. La validacion también puede generar
mensajes de error que deben ser mostrados al usuario final. El proximo peldaio es la actualizacién de
los datos del modelo, es decir, actualizar todos los datos de los beans de respaldo o0 de los
componentes asociados con el modelo de objetos. Este es el momento en que los errores de
conversion pueden ser reportados. Seguidamente se pasa a la invocacion de la aplicacion llamando a
algun oyente de accion (action listener). Este oyente ejecuta los métodos de accion referenciados por
los componentes y selecciona la préxima vista a mostrar. El ultimo de estos pasos es renderizar la

respuesta utilizando la alguna tecnologia de presentacién como JSP.

Todo el proceso que anteriormente se describié puede ser resumido con la siguiente imagen:

Response Response

Complete Complete
— P >
Faces
Request Restore Apply Process Process Process
View Requests Events Validations Events
Render Response Response
Resi)nse Comelele ) Corr?plete .
p
Render Process Invoke Process ate
< Faces | Response - Events Application Events W?f,’g;
Response \
Conversion Errors/
Render Response Validation/
CONVErsion Eors/ el

Render Response
Figura 3.2.2: Ciclo de vida de una peticion JSF (23)

El entendimiento de este procedimiento no es fundamental para trabajar a pequefia escala en JSF,
aunque se vuelve de importancia cuando se intenta crear componentes complejos o detectar errores
poco documentados en la capa de presentacion. Es recomendable para una comprensién amplia del
framework dominar las fases anteriormente explicadas y otras asociadas a ellas, aunque en la practica
no sea tan palpable su utilidad.
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e |IBM WebSphere 5.1-6.0

e BEA Weblogic 8.1-9.0

e Oracle AS/OC4J 10.1.3

e Sun Application Server 8 (J2EE 1.4)
e JBoss3.2-4.2x

Del mismo modo que por el lado del servidor requiere de una aplicacion en el lado del cliente necesita
de un navegador web. En estos dias son muchos los navegadores de moda aungue no todos soportan
muchos de los nuevos elementos que se estan incluyendo en las paginas web de estos tiempos. Los
navegadores que el personal de soporte de este framework acredita como aptos para trabajar con esta

tecnologia son:

e Internet Explorer6.0-7.0
e Firefox1.5-2.0

e Opera85-9.0

o Netscape 7.0

e Safari2.0

Los anteriores son los requerimientos para trabajar con esta tecnologia de AJAX. Es el momento de

estudiar los conceptos fundamentales por los que esta se rige.

Este framework es implementado como una libreria de componentes para darle soporte AJAX a las
paginas web. Es posible definir los eventos en la pagina que invocaran una peticion AJAX asi como
las zonas de la pagina que deben ser sincronizadas con el arbol de componentes JSF luego de que la

peticion cambie los datos en el servidor de acuerdo al evento que se disparé en el cliente.

La siguiente figura muestra su funcionamiento:
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Aqui es donde radican los componentes de accion del framework tales como: AjaxCommandButton,
AjaxCommandLink, AjaxPoll and AjaxSupport, etc. Los mismos se pueden utilizar para enviar

peticiones AJAX desde el lado del cliente.
AJAX Containers

El contenedor de AJAX es sencillamente una interfaz que describe una porcién de la pagina JSF que
debe ser decodificada durante una peticion asincrona. Las clases AjaxViewRoot y AjaxRegion

implementan dicha interfaz.
JavaScript Engine

Este componente se ejecuta del lado del cliente. Es el responsable de conocer que areas de la pagina
JSF deben ser actualizadas basadas en la informaciéon que contiene la respuesta a la peticion. No es

recomendable utilizar este cédigo directamente, dado que se encuentra disponible automaticamente.
Optimizacion de peticiones AJAX

Los atributos AJAX son comunes en componentes como: <adj. support>, <adj: commandButton>,
<adj: jsFunction>, <a4j: poll>, <a4j: push> entre otros. Estos atributos ayudan a Rich Faces a exponer
sus caracteristicas y la mayoria de ellos poseen valores por defecto, o sea, se puede comenzar a
trabajar con el framework sin conocer su uso. Sin embargo, su uso permite refinar el rendimiento de
AJAX. Uno de los atributos fundamentales es el “reRender’. Este atributo permite indicar el area o las
aéreas de la pagina a ser actualizadas en la interaccion JSF. El valor del atributo es el identificador del

componente JSF a ser actualizado o una lista de ellos. A continuacién un ejemplo de uso:

<a4j: commandButton value="update" reRender="infoBlock"/>
<H;'paneIGrid id="infoBlock">

</H;'panelGrid>

El fragmento de codigo anterior indica al botéon que debe actualizar el control con identificador
infoBlock. Como es de suponer el componente o los componentes en cuestion deben ser localizados
para actualizarlos dentro del arbol de componentes. Este proceso implica una serie de pasos que es
deseable optimizar. El valor de este atributo puede ser expresado de forma que indique mas
informacion sobre el componente y ayude a su busqueda de un modo mas eficiente, por ejemplo:

reRender="; infoBlockl: sv: infoBlock2". En este caso se indica que el primer identificador pertenece a
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documento, dejando a JavaScript y a las CSS para su aspecto. Basicamente XHTML tiene las mismas
funcionalidades que HTML.

El lenguaje XHTML es muy similar al lenguaje HTML. De hecho, XHTML no es mas que una
adaptacion de HTML al lenguaje XML. Técnicamente, HTML es un lenguaje descendiente del lenguaje

SGML, mientras que XML, es también hijo del lenguaje SGML.

SGML
HTML XML

XHTML

Figura 3.5.1: Esquema de evolucién de HTML y XHTML

Los documentos y paginas creados con XHTML son muy similares a las paginas y documentos
creados con HTML. Actualmente, entre XHTML 1.0 y HTML 4.0.1, los desarrolladores Web siempre
escogen a XHTML para la creaciéon de los documentos electronicos. En un futuro, no muy lejano, los
desarrolladores tendran un gran desafio en elegir el lenguaje para la creacién de sus documentos
electrénicos entre HTML 5y XHTML 1.1 6 XHTML 2.0.

XHTML y las CSS también juegan un papel importe en el disefio de los documentos electrénicos,
debido a que los son el mecanismo de separacion entre los contenidos definidos mediante XHTML y el
aspecto de esos contenidos en la pantalla de los usuarios. De esta manera, los documentos XHTML
creados son mas flexibles, ya que se pueden adaptar mejor a los diferentes dispositivos, como:

pantallas de ordenadores, impresoras, pantallas de méviles y dispositivos de deferentes naturalezas.

Un documento XHTML normalmente esta formado por tres elementos generales: HTML, head y body.
La etiqueta html representa al documento electrénico, que es la que contiene todo lo referente al

documento como cabecera, cuerpo, contenido, imagenes y otras cosas mas. La etiqueta head
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representa la cabecera del documento. Esta etiqueta se encuentra dentro de la etiqueta HTML, por lo
que es hija de dicha etiqueta. Dentro de la etiqueta head podemos encontrar informacién como el titulo
del documento, idioma, entre otros. La etiqueta body, como su nombre lo indica, representa al cuerpo
de un documento XHTML, en cual se encuentra todo el contenido que el usuario observa en la
pantalla, como parrafos, imagenes, audio entre otros. La etiqueta body también es descendiente de la
etiqueta HTML.

<htmir <hegrs

HtML | —— +

< htrals

Figura 3.5.2: Esquema de un documento XHTML

XHTML define el término de elemento para referirse la las partes que componen los documentos
XHTML. A veces es comun referirse a los elementos como etiqueta. Un elemento XHTML esta

formado por:

1- Una etiqueta de apertura.

2- Cero 0 mas atributos.
3- Puede contener cualquier tipo de contenido.
4- Una etiqueta de cierre.
Etigueta
de cierre
“ Etiqueta ge apernturs
<p class="mormal” Esto es un parrafo: o
Nombre Valor Comenido
atributo atributo

Figura 3.5.3: Partes que componen un elemento XHTML
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tema, se legd a la conclusion que el restante 80% se encuentra dentro de los contenidos del
documento HTML tales como imagenes, sonido, pdf, CSS, JavaScript y el mismo contenido de texto
del documento. Cuando el navegador obtiene el documento HTML empieza a parsearlo y cada vez que
se encuentra un recurso como una imagen 6 un script, los solicita al servidor para poderlo mostrar en
la pantalla del usuario. En este proceso el navegador no sigue parceando el documento hasta que el
archivo solicitado no alla sido devuelto por el servidor al navegador. Una vez ya descargado el archivo
se muestra en la pantalla del usuario y en navegador continla parseando las demas lineas y
solicitando archivos al servidor en caso que los necesite. Debido a esto, para poder ganar en
rendimiento en una aplicacién Web hay que concentrarse en el restante 80 % del total de la respuesta

de la pagina.

La principal idea que existe para ganar en rendimiento en las aplicaciones web, es disminuir la
cantidad de peticiones HTTPRequest por parte del navegador al servidor Web. Es decir, cuando se
disminuye la cantidad de peticiones HTTPRequest por parte del navegador web al servidor, el
navegador web interpreta mas rapido los documentos HTML y entonces estos se muestran mas rapido
en la pantalla del usuario. Con esta forma se disminuye el tiempo total de las respuestas de las
paginas. Entonces, la interrogante es:; Cémo se puede reducir?

Para lograr reducir el tiempo total de las respuestas de las paginas en las aplicaciones Web, hay que
aplicar las 14 reglas de Steve Souders planteadas en el libro “High Performance Web Sites”. El autor
explica la importancia de optimizar el Frontend para buscar rendimiento en la aplicacion Web.
Aplicando dichas reglas podemos lograr reducir los tiempos de respuesta de las paginas. Algunas de

dichas reglas son expuestas a continuacion.

1- Reducir el numero de peticiones

2- Cachear elementos del documento

3- Comprimir elementos del documento

4- Colocar los CSS en la cabecera de |a pagina

5- Colocar los JavaScript en la parte baja de la pagina
6- Colocar los JavaScript y CSS en archivos externos
7- Reducir DNS Lookups

8- Reducir los archivos JavaScript

9- Remover los script duplicados

10- Cachear las peticiones Ajax
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Cuando se aplican todas estas reglas en conjunto podemos lograr rendimiento en el Frontend de la

aplicacion y de esta forma reducir entre un 40 y 50 % el tiempo total de las peticiones de las paginas.

En la actualidad en varias aplicaciones Web que aplican estas reglas para disminuir los tiempos de

respuestas de sus paginas, tales como:

e www.gmail.com

* www.yahoo.com

e www.msn.com

o www.wikipedia.org

Steve Souders en su libro expone como ejemplo el sitio de Yahoo.

Cuando se visita la pagina de yahoo (www.yahoo.com) y se descarga dicha pagina con Internet

Explorer, sucede lo siguiente. La primera vez que se visita la pagina, debido a que la cache del
navegador esta empty, el 5% del total del tiempo de la respuesta pertenece a la transmision del
documento HTML desde el servidor al navegador. El navegador comienza a interpretar el documento y
comienza a descargar los componentes que se encuentran en el cuerpo de la pagina como imagenes,

CSS y JavaScript. Esto representa el 95 % del total del tiempo de la repuesta (Figura 3.6.1).

Cuando se visita de nuevo la pagina del Yahoo con Internet Explorer, el documento HTML es
solamente el 12 % del total del tiempo de respuesta, mientras que los demas componentes no se

tienen que descargar ya que estan cacheados en el navegador (Figura 3.6.2).
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Figura 3.6.1: Descarga de la pagina principal de YAHOO con la cache empty
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Figura 3.6.2: Descarga de la pagina principal de YAHQO con la cache activa

3.6.1 Reducir el numero de peticiones

La idea es reducir el numero de peticiones al servidor. Esto se logra reduciendo la cantidad de
componentes que tengan que ser descargados por el navegador. En la mayoria de las aplicaciones
web, las paginas se disefian con un elevado numero de imagenes, por lo que si disminuimos la
cantidad de imagenes, el tiempo total de la respuesta serd menor y asi la pagina se mostrara mas
rapido en la pantalla del cliente. Para reducir la cantidad de imagenes se recomienda integrar la mayor

cantidad de imagen en una sola o realizar un Map de imagenes en caso que sea posible.

AR TR R

Figura 3.6.1.1: Map de imagenes.

En una pagina que contiene cuatro imagenes, el navegador, al interpretar el documento HTML, tiene
que descargar desde el servidor las cuatro imagenes, por lo que efectuaria cuatro peticiones
HTTPRequest al servidor para obtener dichos recursos. Si las cuatro imagenes se integran en una
sola, como en la figura 3.5.3, el navegador web sélo haria una peticion HTTPRequest. Esta técnica
también se les puede aplicar a los CSS Sprites. De esta forma se disminuye la cantidad de peticiones

al servidor por el navegador y se logra disminuir el tiempo total de la respuesta de las paginas.
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en la pantalla del usuario. Los estilos CSS son los que contienen las reglas de estilos para los
elementos. Si estos estilos CSS no se cargan antes de que el navegador interprete los elementos que
necesitan de esos estilos, dichos elementos no se mostraran correctamente en la pantalla del usuario.
Por lo que pone de manifiesto, la importancia de poner los estilos CSS en la cabecera de pagina para

que este se muestre correctamente.
3.6.5 Colocar los JavaScript en la parte baja de la pagina

La técnica de poner los JavaScript en la parte baja de la pagina no reduce el nimero de peticiones,
sino que trata que los datos en la pantalla de usuario se muestren mas rapido. Generalmente las
paginas no necesitan de los script de JavaScript para que el contenido de la pagina se muestre. Si se
ponen los script en la cabecera de la pagina, el navegador los interpreta y hasta que no termine, los
demas elementos de la pagina no seran interpretados por el navegador. Esto provoca que las paginas
que contienen los script JavaScript en la cabecera se mostraran mas lentas. Poniendo los script
JavaScript al final de la pagina, el navegador interpretaré los elementos que se tienen que mostrar en
la pantalla de usuario y de esta manera se mostraran dichos elementos en la pantalla de los usuarios y
después interpretara los scripts de JavaScript. De esta forma se mostrara en la pantalla del usuario la

informacién que necesiten de forma rapida.
3.6.6 Colocar los JavaScript y CSS en archivos externos

Esta técnica no reduce el numero de peticiones al servidor por parte del navegador, sino que trata que
las paginas se muestren mas rapido en la pantalla del usuario. Los script JavaScript y CSS se agregan
al documento de dos maneras: inline 0 en un archivo externo. Inicialmente se ponen los scripts
(JavaScript, CSS) de forma inline, las paginas cargan rapido debido a que no realiza la peticion al
servidor de dichos archivos. Pero en este caso el contenido del documento HTML se hace mas grande,
y cada vez que pida este documento, sera del mismo tamafio y tardara en llegar al servidor como la
primera vez que lo solicite. Mientras que poniendo los scripts (JavaScript, CSS) en archivos externos el
contenido de la pagina disminuira, pero se realizara la peticion al servidor por parte del navegador para
descargar dichos archivos. La primera vez que se solicite la pagina se demorara un instante de tiempo,
pero en las demas solicitudes de la pagina se observara que se ha disminuido el tiempo de respuesta
para mostrar dicha pagina. Esto es posible, ya que se ha aplicado la 2 regla, donde se cachean en el
navegador los archivos CSS y JavaScript. De esta manera el contenido de la pagina disminuye y se

muestra mas rapido en la pantalla de los usuarios.
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3.6.7 Cachear las peticiones AJAX

AJAX es una técnica que permite al navegador realizar peticiones asincrénicas al servidor. Unas de los
beneficios que aporta AJAX es la de acelerar las aplicaciones Web. Pero si no se aprovechan al
maximo las ventajas de AJAX, no se alcanzaran buenos rendimientos en las aplicaciones Web. El
factor para lograr esto son los dos tipos de peticiones que se puede realizar con AJAX: peticiones

pasivas y activas.

Las peticiones pasivas son aquellas peticiones que siempre se tienen de antemano una parte de las
cosas que el usuario va a solicitar. Una vez que el usuario solicite una de estas cosas el navegador no
tendra que pedirselo al servidor debido a que lo tiene descargado en el cliente. Si el usuario solicita
algo que no esta descargado, el navegador lo pide al servidor para asi mostrarselo al usuario. Ejemplo
de este tipo de peticién es lo que realiza YAHOO. Cuando un usuario de YAHOO solicita su bandeja
de entrada, automaticamente se descarga en el navegador los tres primeros correos que se
encuentran en la bandeja de entrada. Cuando el cliente selecciona alguno de esos correos, el
navegador no tiene que descargarlo desde el servidor, sino que lo obtiene de los datos que tiene

guardado en el cliente.

Las peticiones activas son aquellas peticiones que se realizan normalmente. Son las peticiones que
necesitan datos del servidor cuando se realiza cualquier evento en el navegador que necesite de esos

datos. Algo interesante de este tipo de peticiones es que también se pueden convertir en pasivas.

Al reducir el numero de peticiones AJAX al servidor, se reduce la cantidad de peticiones por parte del

navegador al servidor y asi se reduce el tiempo total de respuesta de las paginas.
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Conclusiones

En la industria del software de la actualidad, la mayoria de los productos que se elaboran, son
aplicaciones orientadas a la Web. La Web en el mundo de hoy se ha convertido en unos de los
servicios mas usados y consumidos por los usuarios que utilizan internet para compartir y obtener
informacion de toda naturaleza. Estos servicios que brinda la Web a través se ofertan de diversas
maneras; como chat, correo electrénico, foros, multimedia, sitios Web, servicios Web, aplicaciones
Web entre otros. Cada una de estas maneras de ofertan servicios a través de la Web son software
realizados para poder brindarles dichos servicios a los usuarios de internet. Estos software no solo
tienen la misién de ofertan estos servicios a los usuarios de internet, sino que también pretenden
brindar dichos servicios de una manera eficiente, rapida y amigable para los usuarios de internet, en

especial a los de la Web.

En el desarrollo de las aplicaciones orientadas a la Web se busca optimizar dichas aplicaciones, para
que otorguen sus servicios a sus usuarios de manera rapida, eficiente, amigable, operativa y que se
sean faciles de mantener. También se busca que su desarrollo se lo mas rapido posible y factible para

los desarrolladores.

El presente trabajo se centra en hacer una propuesta de arquitectura para mejorar el proceso de
desarrollo y la optimizacion de la capa de presentacion del nuevo sistema SIIPOL. Esta propuesta se
ha basado en el analisis y la investigacion sobre la arquitectura del software y las nuevas tecnologias y
practicas para el desarrollo de aplicaciones empresariales orientadas a la Web enmarcadas en la capa
de presentacion. También se ha basado en el estudio y analisis de los mejores mecanismos para
lograr aplicaciones Web eficientes, optimas y que brinden mejores servicios.Como resultado se
propone una arquitectura para la presentacion que hace posible satisfacer todas las necesidades de
los desarrolladores de la capa de presentacion que desarrollan el nuevo sistema SIIPOL. Esto se logra
mediante mecanismos de comunicacién con capas adyacentes, de codificacién, de control y
organizacion del desarrollo, realizacion de componentes personalizados y la optimizacion del frontend
del nuevo sistema SIIPOL.

Todo esto conlleva a obtener un sistema mas rapido y eficiente al reducir los tiempos de respuesta de
las peticiones de los servicios que brinda el SIIPOL a sus clientes. También posibilita obtener un
producto robusto y facil de mantener. Ademas, permite disminuir el tiempo de desarrollo de dicho

sistema, asi como disminuir el esfuerzo de los desarrolladores de la capa de presentacion.

Por lo que podemos concluir que los objetivos propuestos para el presente trabajo han sido cumplidos
satisfactoriamente.
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Recomendaciones

Como se ha observado los objetivos trazados para este trabajo han sido logrados, sin embargo, la
propuesta es so6lo la segunda fase de un proyecto que puede ser mucho mas ambicioso. Por lo que

hacemos las siguientes recomendaciones:

e Profundizar en el estudio de las tecnologias y practicas mencionadas en la solucion.

e Crear un equipo de desarrollo para que se prepare en las tecnologias y practicas mencionadas,

con vista a que puedan ser usadas en una aplicacién futura.

* Que se utilicen en los proyectos de la universidad que son orientados a la Web (sitios Web 6
aplicaciones Web), las practicas que estan relacionadas con la optimizacion de frontend de las

aplicaciones Web.
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Glosario

Glosario

AJAX (Asincrénico JavaScript y XML): Técnica de programacion que posibilita a las aplicaciones web

realizar peticiones asincrénicas al servidor.

APPLET: Componente de una aplicacion que se ejecuta en el contexto de otro programa (navegador
Web).

CGl (Interfaz Comun de Pasarela): Protocolo o interfaz de intercambio de informacion que se realiza

entre el navegador del usuario y un servidor WWW.

CICPC (Cuerpo de Investigaciones Cientificas Penales y Criminalistica): Institucion que se encarga de

las investigaciones criminalisticas en la Republica Bolivariana de Venezuela.

CSS (Hojas de Estilos en cascada): Lenguaje utilizado para crear los estilos de los elementos de los

documentos electrénicos.

DOM (Modelo de Objetos del Documento): Es una interface que contiene todos los elementos de la

pagina en un arbol de objetos.

Frameworks (Marco de trabajo): Unién de varios componentes reutilizables que facilitan el desarrollo

de software informatico.

HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertextos): Lenguaje utilizado para crear documentos electrénicos y

transmitirlos a través de internet.

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertextos): Conjunto de reglas para intercambiar archivos

(texto, graficos, imagenes, sonido, video y otros archivos multimedia) en la WWW.

IDE (Ambiente de Desarrollo Integrado): Es como se le llama al ambiente que proporciona al usuario

una determinada herramienta de desarrollo.
Java: Lenguaje de programacién que sigue el paradigma de Orientado a Objeto.
JavaScript: Lenguaje script utilizado para interactuar con el navegador en la aplicaciones Web.

JSON (Notacién de Objetos de JavaScript): Formato ligero de intercambio de datos.



Glosario

Open Source: Es una tendencia internacional del desarrollo de software que profesa la distribucién del
codigo junto a las aplicaciones. Se rigen por licencias tales como GNU/GPL.

Prototype: Libreria echa en JavaScript que brinda gran variedad de funcionalidades para acelerar el
desarrollo de aplicaciones Web.

RSS (Really Simple Syndication): Sencillo formato de datos que es utilizado para re difundir

contenidos a suscriptores de un sitio Web.

Servicios Web: Aplicacion simple que realiza un cometido y que puede formar parte de otros servicios

para formar un servicio mas completo.

Tecnologia: Es el conjunto de saberes que permiten fabricar objetos y modificar el medio ambiente,

incluyendo plantas y animales, para satisfacer las necesidades y los deseos de nuestra especie.

WWW (World Wide Web): Servicio de internet que posibilita la transmisién de documentos

electrénicos.

XHTML (Lenguaje de Marcado de Hipertextos Extensibles:) Lenguaje utilizado para crear documentos

electrénicos para transmitirlos a través de internet.

XML (Lenguaje de Marcas Extensibles): Es un lenguaje utilizado para crear otros lenguajes y para

crear documentos electronicos para trasmitirlos a través de internet.

XMLHTTPRequest (Lenguaje de Marcado Extensible/ Protocolo de Transferencia de Hipertextos):

Interfaz empleada para realizar peticiones HTTP y HTTPS a servidores Web.





