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Resumen

Con el desarrollo del presente trabajo se pretende disefiar la arquitectura de un servicio web
y una aplicacion web para su administracion, que constituyen el sistema “Gestion de fotos” del
proyecto “Control de Acceso”. Dicho servicio deber4d ser consumido por sistemas
pertenecientes a la Universidad de las Ciencias Informéticas (Todos los que trabajan con
imagenes de personas). Para ello se estudiaran y seleccionaran las mejores tecnologias,
herramientas, metodologias y lenguajes de programacion, utilizados para el desarrollo de
aplicaciones bajo la politica de software libre, con el objetivo de realizar una correcta seleccion
de los mas ajustados para dar cumplimiento al presente trabajo. Al mismo tiempo se tomaran
las principales ideas de algunos sistemas hechos en software libre que gestionen fotos (en
Cuba y el Mundo) con el objetivo de comprender su arquitectura, funcionamiento y protocolo
de gestion de la informacion. Al concluir se habran obtenido las vistas arquitectonicas y los

estandares de desarrollo de la futura aplicacion propuesta.
Palabras Claves:

Arquitectura, servicio web, médulo, software libre, gestion, protocolo, vistas arquitectdnicas,

aplicacion.
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Introduccién

INTRODUCCION

En los primeros meses del afio 2002, la maxima direccion de la Revolucion comienza el
estudio de la viabilidad de construir una escuela para formar futuros ingenieros en ciencias
informaticas en lo que hasta poco tiempo atras habia sido la importante estacion rusa de
radioescucha: “Lourdes”. Comienzan a tomarse una serie de medidas para en tiempo record
tener listas las condiciones para recibir y alojar a sus primeros educandos. Es precisamente
asi como germina, gracias a la ingeniosa idea de nuestro Comandante en Jefe Fidel Castro
Ruz, la primera universidad surgida al calor de la Batalla de Ideas: Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI).

Con el comienzo del curso (2002-2003) se hacia imprescindible garantizar un mecanismo
(credencial) para la identificacion de los estudiantes, profesores y trabajadores de la UCI y que
al mismo tiempo eliminara el acceso de personas ajenas al centro, no autorizadas a circular
dentro de él. De esta forma surge el proyecto “Acreditacién”. Inicialmente las credenciales
eran de papel cartdn, con los datos impresos de la persona correspondiente, un niumero y la
especificacion de su tipo (estudiante, trabajador, profesor o directivo). Con el paso del tiempo
se comienzan a imprimir lo primeros “solapines”, que poco a poco fueron siendo

perfeccionados.

A inicios del afio 2006 surge el proyecto “Control de Acceso” con el objetivo de desarrollar
un software para gestionar el control de acceso de personas y vehiculos a la universidad, asi
como la entrada a los comedores. Un afio después “Control de Acceso” integra en su trabajo
lo referente a “Acreditacion”. De esta forma se comienza a realizar una revision detallada de

los procesos a informatizar.

Situacién problémica:

1. Las base de datos UCI almacena en sus campos toda la informacion relacionada con
las personas (estudiantes o trabajadores) que pertenecen al centro, excepto sus

fotografias que son guardadas en un repositorio; trayendo consigo que si ocurre algun
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problema internamente en dicha base de datos, se perderan las informaciones puesto a
gue no se sabra a qué imagen corresponden cudles datos.

2. El programa que existe actualmente para estandarizar las fotos a un tamafo y
resolucién determinado no posee un disefio arquitectdnico, que ademas permita que se
guarden datos dentro de ellas (Metadatos). Digase datos a los valores de los campos
de la BD asociados al individuo (estudiante o trabajador) fotografiado. Para su

realizacion se utilizaron herramientas y tecnologias completamente propietarias.

3. No se cuenta con un repositorio donde se puedan guardar una serie de fotos referentes
a una persona junto a sus datos, a modo de historial, de forma tal que cuando se

actualice una foto no se pierda la anterior.

Problema cientifico: ¢Qué Arquitectura para software libre utilizar en el Sistema de Gestidon

de Fotos del proyecto Control de Acceso?

Objetivo general: Disefiar la arquitectura del sistema Gestion de Fotos del proyecto Control

de Acceso.

Objeto de estudio: “Arquitectura de aplicaciones informaticas”.

Campo de accion: “Arquitectura de aplicaciones web”.

Idea a defender:

Se supone que con el disefio de una arquitectura capaz de organizar y relacionar los
componentes arquitectonicos del sistema de Gestion de Fotos, del proyecto Control de
Acceso, sea posible realizar una aplicacion informatica que resuelva los problemas actuales

de las bases de datos de personas en la UCI y cumpla con los nuevos requerimientos.

Tareas de investigaciéon

1. Analizar aplicaciones hechas en Cuba o el mundo, bajo la politica de software libre, que
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utilicen arquitectura en capas.

2. Analizar gestores de fotos existentes a nivel nacional o internacional, en vistas a

comprender su protocolo de funcionamiento.

3. Realizar el disefio arquitectdnico del sistema “Gestion de Fotos” del proyecto Control de

Acceso.

Métodos investigativos aplicados:

Métodos tedricos:

Analisis y Sintesis: Para el procesamiento de la informacion y arribar a las conclusiones de la

investigacion, asi como precisar las caracteristicas del modelo arquitecténico propuesto.

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

enfoques arquitectonicos.

Métodos empiricos:

Observacion. Externa, no Incluida y Abierta: La observacion es realizada desde fuera del

entorno estudiado, sin que el observador forme parte de él y con previo conocimiento de
todos. Este método es aplicado para la percepcion selectiva de las propiedades y restricciones

del sistema.

Entrevista: Para obtener una idea mas detallada y precisa de lo que desean los clientes que el

sistema realice.
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El contenido del presente documento estara estructurado en tres capitulos:

Capitulo 1: Este capitulo comprenderéa el estado del arte del tema tratado y haré referencia a
sistemas vinculados al campo de accion en Cuba y el mundo. Se analizaran distintos patrones
y estilos arquitectdnicos. Ademas se realizara un estudio y fundamentacion de las tecnologias,
metodologias, herramientas y lenguajes, mas usados actualmente para el desarrollo de
software libre.

Capitulo 2: En este capitulo se definiran los patrones (arquitectdnicos y de disefio), el estilo
arquitecténico, las tecnologias, las metodologias, las herramientas y los lenguajes, que seran
utilizados para el modelado y construccion del futuro sistema informatico; ademas se realizara

una descripcion detallada de lo que debera hacer el mismo.

Capitulo 3: En este capitulo se plantearan las metas y restricciones arquitectdonicas que
debera cumplir el futuro sistema de software. Conjuntamente se obtendran las vistas

arquitectonicas explicadas de forma detallada.



Capitulo 1: “Fundamentacion Teorica del Trabajo”

Capitulol: Fundamentacion Tedrica del Trabajo.

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se hace un estudio y andlisis de sistemas existentes en Cuba o el
mundo que gestiones fotos, con el objetivo de comprender su protocolo de funcionamiento. A
su vez se analiza que es la “Arquitectura de Software”, sus principales corrientes, estilos y
patrones. Finalmente, se muestran elementos que caracterizan a distintos lenguajes,

herramientas, metodologias y tecnologias actuales para el desarrollo de software.

1.2 Estado del Arte

A continuacion se analizaran sistemas existentes en Cuba o el mundo que gestionan fotos,

con el objetivo de comprender su estructura y funcionamiento.

1.2.1 Sistemas de Gestion de Fotos en el Mundo

1.2.1.1 Sistema Photo-RDF

El Sistema Photo-RDF permite digitalizar y guardar las imagenes en formato JPEG y se
describen en RDF, lo que puede hacer que sean mas faciles de encontrar las fotos que estan
siendo buscadas. Los metadatos dentro de las fotos son escritos con el programa de
introduccion de datos, que también permite editarlas en caso de alguna correccion necesaria.
Las solicitudes desde la Web son servidas por Jigsaw, enviando la foto o los metadatos,

dependiendo del tipo de solicitud.

De modo general el sistema permite:

1. Escanear las fotos y guardarlas en formato JPEG. Para obtener mayor calidad, puede
usarse cualquier proceso que produzca este formato, incluyendo camaras digitales.
2. Introducir y editar los metadatos de manera sencilla para cada una de las fotos y

almacenar los datos en formato RDF dentro del archivo JPEG.
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3. Servir datos a través de “Jigsaw” ya sean de las imagenes JPEG como la descripcion
RDF que esta almacenada en ellas, usando negociacion de contenido HTTP para

determinar cual de las dos desea el cliente.

1.2.1.2 El programa de introduccion de datos "Rdfpic"

El programa de introduccion de datos ha sido disefiado para habilitar la introduccion rapida
de metadatos para cantidades de fotos, asumiendo que las fotos nhormalmente seran de una o
unas pocas series. La mayoria de los campos muestran por defecto el valor que fue
introducido para la foto anterior, y ofrece un acceso rapido a los valores introducidos para las
Ultimas fotos. Sélo deberan cambiarse los valores de unos pocos campos de una foto a la
siguiente y la cantidad de escritura se reducira.

El programa esta escrito en Java, pero la interfaz de usuario de hecho se genera mientras el
programa esta en marcha, directamente desde una versién de los esquemas legible por un
ordenador (normalmente no la sintaxis RDF sino una transformacion de ella, con informacion
equivalente). Esto significa que el programa no necesita ser cambiado cuando se cambian los

esquemas RDF.

La extension Jigsaw

Utiliza Negociacion de Contenido como mejor manera de servir tanto la version RDF como la
imagen completa, usando los navegadores y herramientas existentes; y a su vez no excluye el

uso de otras técnicas (como las extensiones HTTP) para recuperar y almacenar metadatos.

Los esquemas RDF (Marco de Trabajo para la Descripcion de Recursos)

Un esquema RDF es un conjunto de informaciones relativas a las clases de recursos
gue sirve para explicitar las relaciones jerarquicas que establecen entre ellos, o bien
para matizar el caracter obligatorio u opcional de las propiedades y otras restricciones

como el nimero de ocurrencias, etc. (1)
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1. Esquema Dublin Core: Es un esquema general para identificar obras originales,

normalmente libros y articulos, pero también peliculas, pinturas o fotos. Contiene

propiedades como el creador, editor, titulo, fecha de publicacion y empresa editora.

2. Esquema Técnico: Este esquema recoge datos técnicos sobre la foto y la camara, tales

como el tipo de camara, el tipo de pelicula, la fecha de revelado de la pelicula, y el

escaner y software usados para digitalizarla.

3. Esquema de Contenido: Este esquema se usa para clasificar el tema de la foto por

medio de un vocabulario controlado, que permite localizar fotos basandose en
caracteristicas tales como retrato, retrato de grupo, paisaje, arquitectura, deporte,

animales, etc.

1.2.2 Sistemas de Gestion de Fotos en Cuba

Actualmente en Cuba, la mayor concentracion de esfuerzos para el desarrollo de
aplicaciones informaticas para la gestion de imagenes, bajo la politica de software libre, se
encuentra en la UCI. Se han obtenido muy buenos resultados en el trabajo conjunto con
centros de alto prestigio pertenecientes al polo cientifico, desarrollandose productos en la

gestion de imagenes médicas.

A pesar de esto, es valido aclarar que para el manejo del personal existente en la

universidad, se ha hecho muy poco.

1.2.2.1 Casandra

Es un sistema de gestion de fotos creado por el Grupo de Procesamiento de Imagenes de la
Universidad de las Ciencias Informaticas, con el objetivo de convertir a Cuba en un pais a la
vanguardia en la utlizacion de las mas modernas tecnologias de base cientifico
imagenolégicas, ademas de proveer su caracter cientifico, en el tema de Procesamiento

Digital de Imagenes y Sefales, al Sistema Nacional de Salud y a otros Centros e Instituciones.
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Béasicamente, este sistema trabaja con algoritmos matematicos para procesar las imagenes
gue se obtienen principalmente de equipos médicos de los hospitales, aunque también
pueden ser bajadas de internet o tiradas por el propio equipo con camaras digitales. Dentro de
los algoritmos para procesar las imagenes se encuentran los que le dan formato y resolucion.

Este sistema no trabaja con metadatos.

Las principales herramientas utilizadas para lograr el software fueron Matlab, C# (como
lenguaje predominante), C++ y como IDE Visual Studio 2005.

1.2.2.2 Sistema de Acreditacion

Es una aplicacion de tipo escritorio para gestion de fotos, realizada por el grupo de
informatizacion de la UCI e implementada en lenguaje de programacién C Sharp en la
plataforma:”.NET”. Utiliza la herramienta de desarrollo Visual Studio 2005. Esta aplicacion
permite procesar una imagen de una determinada persona que ha sido fotografiada con una
camara digital, estandarizandola a formato y resolucion determinados y finalmente
guardandola en repositorio, luego de haber sido descargada hacia la computadora donde se
encuentra el sistema. Esta desarrollado con herramientas de licencia privativa, no es
multiplataforma y no existe una ingenieria de software que haya guiado y documentado su

proceso de desarrollo. Su interfaz no es agradable al usuario.

1.3 Arquitectura de software

La arquitectura de software (AS) tiene sus raices en 1968, cuando el ilustre profesor de la
Universidad Tecnoldgica de Eindhoven y “Premio Turing 1972”: Edsger Dijkstra, propuso que
se estableciera una estructuracion correcta de los sistemas de software antes de lanzarse a
programar, escribiendo codigo de cualquier manera, es decir, sin una estructura

correctamente disefiada.

No es novedad que ninguna definicion de la arquitectura de software (AS) es respaldada
unanimemente por la totalidad de los arquitectos. El nimero de definiciones circulantes

alcanza un orden de tres digitos casi llegando a cuatro.

Una AS, también denominada arquitectura légica, consiste en un conjunto de patrones y
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abstracciones coherentes que proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la
construccion del software para un sistema de informacidén. La arquitectura de software
establece los fundamentos para que analistas, disefiadores, programadores, etc., trabajen en
una linea comun que permita alcanzar los objetivos del sistema de informacion, cubriendo

todas las necesidades.

Define de manera abstracta, los componentes que llevan a cabo alguna tarea de
computacion, sus interfaces y la comunicacion. Toda arquitectura debe ser implementable en
una arquitectura fisica, que consiste simplemente en determinar qué computadora tendra
asignada cada tarea. En fin, es el resultado de ensamblar un cierto numero de elementos
arquitectonicos de forma adecuada para satisfacer la mayor funcionalidad y requerimientos de
desempeiio de un sistema, asi como requerimientos no funcionales, la confiabilidad,

escalabilidad, portabilidad, y disponibilidad.

Con el paso de los afios esta importante disciplina continta teniendo auge, pero no es hasta
el afio 2000 que la IEEE conforma la definicion oficial de “Arquitectura del Software”, reflejada
en su documento ANSI/IEEE Std 1471-2000 y que plantea:

“La Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema encarnada en
sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su

disefio y evolucion”. (2)

Existen otras definiciones importantes de AS, entre las que podemos encontrar la planteada
por Thomas G. Lane:

“Arquitectura de software es el estudio de la estructura a gran escala y el rendimiento de los
sistemas de software. Aspectos importantes de la arquitectura de un sistema incluye la
division de funciones entre los moédulos del sistema, los medios de comunicacion entre

modulos, y la representacion de la informacion compartida.’(3)

Principales corrientes arquitecténicas
Con el paso de los afios los principales exponentes del estudio de la arquitectura de
software a nivel internacional fueron encontrando seguidores de sus ideas y a la vez se fueron

surgiendo numerosas y diversas corrientes arquitectdnicas. A continuacién se explican, de



Capitulo 1: “Fundamentacion Teorica del Trabajo”

manera general, algunas de las mas importantes:

> Arquitectura estructural, basada en un modelo estatico de estilos, ADLs vy vistas

Constituye la corriente fundacional y clasica de la disciplina. Los representantes de
esta corriente son todos académicos, mayormente de la Universidad de Carnegie
Mellon en Pittsburg: Mary Shaw, Paul Clements, David Garlan, Robet Allen, Gregory
Abowd y John Ockerbloom. En toda la corriente, el disefio arquitectonico no solo es el
de més alto nivel de abstraccion, sino que ademas no tiene por que coincidir con la
configuracion explicita de las aplicaciones; rara vez se encontrardn referencias a

lenguajes de programacion o piezas de codigo.

> Arquitectura como una Etapa de ingenieria y Disefio Orientada a Objetos

Esta corriente es una alternativa de la descrita anteriormente. Es el modelo de James
Rumbaugh, Ivar Jacobson, Grady Booch, Craig Larman y otros. Es una corriente
estrechamente ligada mundo de UML y Rational. En esa postura, la arquitectura se
restringe a las fases iniciales y preliminares del proceso y concierne a los niveles mas
altos de abstraccién. Importa mas la abundancia, el detalle de diagramas y técnicas
disponibles, que la simplicidad de de la vision de conjunto. Las definiciones revelan que
la AS concierne a decisiones sobre organizacion, seleccion de elementos estructurales,
comportamiento, composicion y estilo arquitecténico susceptible de ser descriptas a

través de las cinco vistas clasicas del modelo 4+1 de Kruchten.

» Arquitectura Procesual

Esta corriente surge desde comienzos de este siglo, con sede en el SEI (Software
Engineering Institute) y la participacién de algunos arquitectos de Carnegie Mellon de la
primera generacién, unido a nombres nuevos de la segunda como son: Rick Kazman,
Len Bass, Paul Clements y Felix Bachmann, entre otros. Intenta establecer modelos de

ciclo de vida y técnicas de disefio, analisis, seleccion de alternativas, validacion,

10
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comparacién, estimacion de calidad y justificacion econdmica especifica para la

arquitectura de software.

> Arquitectura Basada en Patrones

Se basa en la redefinicion de los estilos como patrones POSA (Patrén Orientado a la
Arquitectura de Software), el disefio consiste en identificar y articular patrones
preexistentes, que se definen en forma parecida a los estilos de arquitectura.

1.3.1 Necesidad del uso de una arquitectura

La arquitectura de software es de suma necesidad en un proceso de desarrollo de

software porque:
» Ayuda a comprender el Sistema.
» Permite organizar el desarrollo del software.
» Fomenta la reutilizacion de cédigo.
» Hace evolucionar el sistema.

1.3.2 El rol de arquitecto del software.

El arquitecto del software posee uno de los roles mas importantes dentro del equipo de
desarrollo, debido a la gran cantidad de responsabilidades y actividades que recaen sobre él
en el “Proceso de Desarrollo del Software”. Es el encargado de seleccionar la arquitectura
mas adecuada para que el sistema responda a las necesidades del usuario de forma Optima,
a los requisitos funcionales y no funcionales; ademas de ser capaz de lograr resultados
esperados, atendiendo a restricciones dadas y en el tiempo establecido. Esta presente en
todo el ciclo de vida del software y debe mantener el mando en los flujos de trabajo de
requerimiento, analisis - disefio e implementacion; de cada iteracion que se realice en el
proyecto. Realiza un modelo entendible y manejable de la arquitectura del software,

resumiendo la complejidad del producto y resaltando los detalles mas importantes del mismo.

11
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Debe tomar decisiones criticas y cruciales, que muchas veces deciden la direccion que
tomara el proyecto respecto al funcionamiento y mantenimiento de la aplicacién, apoyandose
para ello en el equipo de trabajo y las restricciones mas importantes. Finalmente, debe detallar
correctamente los cambios realizados con el objetivo de facilitar el entendimiento y
comprensién de las demas personas que interactien con su trabajo. Crea vistas
arquitecténicas del sistema para detallar a los clientes u otros interesados y la arquitectura del
software en diferentes etapas del desarrollo del sistema.

A continuacion, se exponen las principales responsabilidades de un arquitecto de software:

» El arquitecto posee la responsabilidad técnica del sistema y debe ser capaz de

desarrollar e implementar todas las funcionalidades de la aplicacibn econdmicamente.

> El arquitecto debe trabajar en conjunto con todos los implicados en el proyecto para

obtener experiencia de cada uno.

> Debe ser flexible en caso de existir algun cambio en la aplicacion que influya en la

arquitectura.

» El arquitecto obtiene una arquitectura sélida después de haber pasado por varias
iteraciones del producto, ya en la fase de elaboracién se debe tener la arquitectura

base y estable, porque este es precisamente el hito de esta fase de RUP.

» En caso de tener un sistema complejo esta metodologia aconseja que exista un equipo
de arquitectos para dividir las tareas porque la arquitectura en este caso puede llegar a

ser demasiado compleja.
» El arquitecto debe tener conocimiento y experiencia en el desarrollo de sistemas,

porque €l es quien va a explicarle la arquitectura a cada uno de los miembros del

equipo de trabajo.

12
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> El arquitecto debe tener presente ademas que la arquitectura esta dirigida por los casos

de uso.

» Para el arquitecto la linea base de la arquitectura es el documento mas importante en

su trabajo.

> El arquitecto es responsable de seleccionar los estandares de codificacion para el

desarrollo del sistema.

1.3.3 Estilos arquitectonicos

Dentro de la arquitectura de software, el estudio de los estilos arquitectonicos es de suma
importancia, puesto a que muestran las posibles formas en que nuestro sistema puede estar
estructurado y a su vez son previos a la eleccion de las herramientas y plataforma a utilizar
para el desarrollo del mismo. Los estilos arquitectonicos son arquitecturas de software
comunes, marcos de referencias arquitectonicas, formas comunes o clases de sistemas, que
estdn compuestos por una serie de elementos y restricciones arquitectonicas. Desde hace

algun tiempo se conocen como las 4C de la arquitectura de software:

» Componentes.
» Conectores.
» Configuraciones.

» Restricciones. (Constrains).

La clave del trabajo arquitectonico esta en la correcta eleccién del estilo arquitecténico, por
lo que cuando se va a establecer una arquitectura para el sistema, es necesario tener en
cuenta los estilos que existen (actualmente aproximadamente 20 estilos abstractos), para asi
poder buscar el que mas se ajusta a nuestro problema, teniendo en cuenta que el sistema
también puede tener varios de estos combinados que igualmente dan solucién al mismo.

Dentro de cada estilo se pueden aplicar gran cantidad de patrones y las relaciones entre ellos.

13
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Algunos de los principales estilos arquitectonicos que se usan en la actualidad estan
divididos por: “Clases de Estilos”, las que engloban una serie de estilos arquitectdnicos
especificos:

Estilos de Flujo de datos: Esta familia de estilos enfatiza la reutilizacion y la modificabilidad.

Es apropiada para sistemas que implementan transformaciones de datos en pasos sucesivos.

» Tuberias y Filtros: Una tuberia es una popular arquitectura que conecta componentes

computacionales a través de conectores, de modo que el procesamiento de datos se
ejecuta como un flujo. Los datos se transportan a través de las tuberias entre los filtros,
transformando gradualmente las entradas en salidas. Este estilo se percibe como una

serie de transformaciones sobre sucesivas piezas de los datos de entrada.

Estilos de Llamada y Retorno: Esta familia de estilos enfatiza la modificabilidad y la

escalabilidad. Son los estilos mas generalizados en sistemas en gran escala.

» Arquitectura en Capas: En este estilo arquitectonico cada capa proporciona servicios a

la capa superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la inferior, al dividir un
sistema en capas, cada capa puede tratarse de forma independiente, sin tener que
conocer los detalles de las demas. La division de un sistema en capas facilita el disefio
modular, en la que cada capa encapsula un aspecto concreto del sistema y permite
ademas la construccion de sistemas débilmente acoplados, lo que significa que si se
minimizan las dependencias entre capas, resulta mas facil sustituir la implementacion

de una capa sin afectar al resto del sistema.

» Arquitectura Orientada a Objetos: Los componentes de este estilo son los objetos, o

mas bien instancias de los tipos de datos abstracto, los objetos representan una clase
de componentes que ellos llaman managers, debido a que son responsables de
preservar la integridad de su propia representacion. Un rasgo importante de este
aspecto es que la representacion interna de un objeto no es accesible desde otros

objetos.

14
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> Arquitectura basada en Componentes: Los sistemas de software basados en

componentes se sustentan en principios definidos por una ingenieria de software
especifica. Los componentes son las unidades de modelado, disefio e implementacion,
las interfaces estdn separadas de las implementaciones, y conjuntamente con sus
interacciones son el centro de incumbencias en el disefio arquitecténico. Los
componentes soportan algun régimen de introspeccion, de modo que su funcionalidad y
propiedades puedan ser descubiertas y utilizadas en tiempo de ejecucién. En este
estilo las interfaces son el elemento basico de conexion entre los componentes, por lo
gue se debe conocer cudles ofrece cada uno de ellos y las que necesita para su
operatividad.

Estilos Peer To Peer: Esta familia se conoce también como componentes independientes,
enfatiza la modificabilidad por medio de la separacion de las diversas partes que intervienen
en la computacion. Consiste por lo general en procesos independientes o entidades que se

comunican a traveés de mensajes.

» Arquitecturas Basadas en Eventos: Estas se han llamado también arquitectura de

invocacion implicita, estas se vinculan con sistemas basados publicacion-suscripcion.
La idea dominante en la invocacién implicita es que, en lugar de invocar un
procedimiento en forma directa un componente puede anunciar mediante difusion uno o

mas eventos.

» Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA): Esta construye toda la topologia de la

aplicacibn como una topologia de interfaces, implementaciones y llamados a interfaces,
es una relacion entre servicios y consumidores de servicios, ambos lo suficientemente

amplios como para representar una funcién de negocio completa.

» Arquitecturas Basadas en Recursos: Define recursos identificables y métodos para

acceder y manipular el estado de esos recursos. El caso de referencia es nada menos

15
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gue la WWW, donde los URLs identifican los recursos y HTTP es el protocolo de
acceso. El argumento central es que HTTP mismo, con su conjunto minimo de métodos
y su semantica simplisima, es suficientemente general para modelar cualquier dominio

de aplicacion.

De modo general existen muchos estilos arquitecténicos de forma tal que cada uno resuelve
un problema especifico y estén orientados mas bien a las distintas formas en que se pueda
estructurar el sistema que se esta desarrollando. Durante el disefio y la programacion estos
estilos seran refinados mediante técnicas de patrones, refactorizacion, etc. Los estilos
arquitecténicos que mas se usan actualmente en el desarrollo de software a nivel mundial son:
arquitectura orientada a servicios, la arquitectura basada en componentes, la arquitectura
orientada a objetos y la arquitectura en capas; ademas de otros tipos de arquitecturas
derivadas de los estilos existentes, es decir, de la combinacion de varios de ellos, como son:
la C2, GenVocay REST.

1.3.4 Patrones arquitectonicos

Cuando se va a hablar de “patrones arquitecténicos” no se puede dejar de mencionar a
Christopher Alexander, quien fuera su precursor y en 1977 escribiera una serie de articulos
referentes a este tema, lo que mas bien basado en la arquitectura real (edificios,
apartamentos, etc.), y no es hasta 1990 que se comienza a aplicar lo planteado por Alexander

a la Arquitectura del Software.

Un patron arquitectonico es una solucion probada que se puede aplicar con éxito a un
determinado tipo de problema que aparece repetidamente en algin campo. El establecimiento
de estos patrones comunes es lo que posibilita el aprovechamiento de la experiencia
acumulada en el disefio de aplicaciones. Un patron codifica conocimientos especificos
acumulados por la experiencia en un dominio, por tanto podemos decir que, un sistema bien
estructurado esta lleno de patrones. Cada patrén describe un problema que ocurre una y otra
vez en nuestro ambiente y luego describe el nucleo de la solucion a ese problema, de tal

manera que puede usarse esa misma solucion tantas veces como ocurra ese problema.
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“Son los que definen la estructura de un sistema software, los cuales a su vez se componen
de subsistemas con sus responsabilidades, también tienen una serie de directivas para
organizar los componentes del mismo sistema, con el objetivo de facilitar la tarea del disefio

de tal sistema”.(4)
Los elementos de un patron son:

1. Nombre
a. Define un vocabulario de disefo.

b. Facilita la abstraccion.

2. Problema
a. Describe cuando aplicar el patron.
b. Conjunto de fuerzas: objetivas y restricciones.

c. Pre-requisitos.
3. Solucidn
a. Elementos que constituyen el disefio (plantilla).

b. Forma canodnica para resolver fuerzas.

4. Consecuencias

a. Resultados.
b. Extensiones.

c. Consensos.

Al contrario de los estilos arquitectonicos, los patrones son muchos y muy variados, por lo
gue se hace muy dificil revisarlos todos a la hora de hacer una determinada aplicacion, por
dicha razdn, se recomienda el uso de los patrones que estén predeterminados en cada uno de

los estilos que se seleccionen para la arquitectura.
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1.4 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado fue originalmente creado por Rational Software a pesar
de que actualmente sea atendido por el Grupo de Administracion de Objetos (OMG). Es un
lenguaje que permite visualizar, especificar, construir y documentar, modelos de sistemas de
software, incluyendo su estructura y disefio, que capta la informacion sobre la estructura
estatica y el comportamiento dinamico de un sistema. Es un lenguaje de propdésito general
para el modelado visual y orientado a objetos, que permite una abstraccion del sistema y sus
componentes, al mismo tiempo posibilita establecer una serie de requerimientos y estructuras
necesarias para plasmar en un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir

codigo. Permite construir modelos por ingenieria inversa a partir de programas existentes.

UML es un conjunto de herramientas, que permite modelar (analizar y disefiar) sistemas

orientados a objetos.(5)

Este lenquaje de modelado permite:

» Modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos (OO).

> Especificar todas las decisiones de analisis, disefio e implementacion, construyéndose

asi modelos precisos, ho ambiguos y completos.

» Documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos, arquitectura,
pruebas, versiones, etc). Puede conectarse con lenguajes de programacion (ingenieria

directa e inversa).

» Cubrir todas las vistas necesarias para desarrollar y luego desplegar los sistemas,

dado a que es un lenguaje muy expresivo.

» Cubrir las cuestiones relacionadas con el tamafio, propias de los sistemas complejos y

criticos.

> Equilibrar expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender ni de utilizar.
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1.5 Metodologias de Desarrollo de Software

Para la correcta fabricacion de un producto software es necesario modelar el proceso a
través de una metodologia, la cual serd la encargada de guiar el “Proceso Unificado de
Desarrollo de Software” sobre el cual se apoyaré el equipo de desarrollo. En la actualidad
existen muchas de ellas entre las que se encuentran: XP y RUP, las cuales fueron
seleccionadas para ser estudiadas con el fin de escoger una para nuestra propuesta.

1.5.2 Metodologia XP

La metodologia XP (Programacion Extrema), es una de las variantes de las metodologias
agiles con mas aceptacion en la comunidad internacional de desarrollo. Su creador, Kent Beck
la comenzo a gestar junto con Ward Cunningham en 1990 y tomo su forma final en 1996. Los
fundamentos de la XP segun Beck son: mejorar la comunicacion, buscar la simplicidad y
retroalimentacion. Una de las herramientas mas importantes de la XP es el desarrollo
orientado a pruebas, que utiliza las pruebas unitarias como eje de todo desarrollo. Siendo una
directriz de esta herramienta no escribir codigo para el que no tengamos previamente una
prueba unitaria, no solo mejoramos la seguridad del desarrollo, sino que también

documentamos el cédigo de produccion con el cédigo de pruebas.

Entre sus principales Valores se encuentran:

» Comunicacion: Crear software requiere de sistemas comunicados.

» Simplicidad: Empezar con lo necesario y requerido y trabajar desde ahi.

» Retroalimentacién: Del sistema, del cliente, y del equipo.

» Valentia: Programa para hoy y no para mafiana.

» Respeto: El equipo debe trabajar como uno, sin hacer decisiones repentinas.

Sus Actividades fundamentales son:
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» Cadificacion: La parte mas importante de XP.

» Pruebas: Nunca se puede estar seguro de algo hasta haberlo probado.

» Escuchar: Escuchar los requisitos del cliente acerca del sistema a crear.

> Disefo: Crear una estructura del disefio para evitar problemas.

Esta metodologia se basa en ir construyendo el software y hacerle pruebas al mismo
tiempo, de modo que el cliente (que se convierte en parte del equipo) dé su opinién y de esa
manera haya una retroalimentacion que permita construir el software como él desee, XP esta
diseflada para entregar al cliente el software que necesita, cuando lo necesita. De todas las
metodologias agiles, ésta es la que ha recibido mas atencion. Programacion Extrema se usa

actualmente para la creacion y desarrollo rapido y practico de software.

1.5.3 RUP (Proceso Unificado de Rational)

“Es un proceso de ingenieria de software orientado a objetos. Consiste en un conjunto de
actividades necesarias para transformar los requerimientos del usuario en el sistema de
software. Esta especializado para diversos tipos de software de sistemas, diversas areas de

aplicacion, diferentes tipos de organizaciones y diferentes tamarios de proyectos”.(6)

La metodologia RUP divide el trabajo del equipo de desarrollo de software en 4 fases

fundamentales:

> Inicio: En esta etapa se determina la vision del proyecto.

» Elaboracién: En esta etapa se determina la arquitectura base.
» Construccién: En esta etapa se obtiene la capacidad operacional inicial.

» Transicion: En esta etapa se obtiene el release del proyecto.
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Cada una de estas etapas se desarrolla en iteraciones, la cual consiste en reproducir el ciclo
de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracién se establecen en funcién

de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

El Proceso Unificado de Rational (RUP), esta compuesto por tres elementos fundamentales:

> Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

» Trabajadores: Son las personas o entes involucrados en cada proceso

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

modelo.

Dentro de cada iteracion ocurrida, en cada fase se llevan a cabo nueve flujos de trabajo,
seis (6) son llamados “Flujos de Trabajo Ingenieriles” y los restantes tres (3) son los conocidos

“Flujos de Apoyo”.
Flujos de Trabajo Ingenieriles:

Modelado del negocio: Este flujo identifica los procesos de negocio, los que estaran sujetos a

automatizacion y quiénes intervienen en los mismos.

Requerimientos: Se identifican las restricciones que se imponen y lo que el sistema debe

hacer.

Andlisis y Disefio: Describe como el programa sera realizado y define como sera programado.

Implementacion: Define como estaran los nodos ubicados y la ubicacién de los objetos y

clases en paguetes.
Prueba: Se localizan los defectos del software.

Instalacién: Se entrega una version operacional.
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Flujos de trabajo de apoyo:

Administracion de proyecto: Encargado de organizar el trabajo y de que se termine el proyecto

en el tiempo previsto.

Administracion de configuracion y cambio: Describe el uso y actualizacion concurrente de los

elementos, control de versiones entre otras actividades.

Ambiente: Describe los procesos y herramientas que soportaran al equipo de trabajo del

proyecto.

Phases
Workflows llncegtlon“ Elaboration | Construction " Transttlonl
Business Modeling : :
Requirements e * :
Analysis & Design R R o,
Implementation g o
Test : — ot D e
Deployment : A

Configuration
& Change Mgmt q—_‘
Project Management
Environment | s

i

— —

1 |[Const | Const | Const |[Tran |[Tran
| Tnitial “a-ani!a«wn” ey s lm H 1 “ #2

"

Iterations

Figura 1 Fases e iteraciones de la Metodologia RUP

1.6 Herramientas de Modelado

1.6.1 Visual Paradigm

El Visual Paradigm es una suite completa de herramientas CASE que da soporte al
modelado visual con UML 6.0 ofreciendo distintas perspectivas del sistema. Independiente de
la plataforma y dotada de una buena cantidad de productos o modulos para facilitar el trabajo

durante la confeccion de un software asi como garantizar la calidad del producto final. Posee
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entre sus principales caracteristicas la posibilidad de crear un conjunto bastante amplio de
artefactos, utilizados con mucha frecuencia durante la confecciéon de un Software. Sus
componentes se encuentran relacionados, por lo que se hace muy facil la creacion de
cualquier tipo de diagrama, ya que cada componente utilizado en el diagrama que se esté
creando, sugiere nuevos posibles componentes a utilizar, por lo que ya no es necesario
localizarlos en la barra donde pueden aparecer un niumero grande de componentes. Brinda un
namero considerable de estereotipos a utilizar, lo que permite un mayor entendimiento de los
diagramas. Posibilita generar codigo a partir de los diagramas, para plataformas como .Net,
Java y PHP, asi como obtener diagramas a partir del cddigo. Intercambia informacién
mediante la importacion y exportacion de ficheros con aplicaciones como por ejemplo Visio y
Rational Rose. Presenta disponibilidad en multiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000,
XP, o Vista), Linux, Mac OS X, Solaris o Java. Permite establecer una trazabilidad real entre el
modelo (andlisis y disefio) y el coédigo ejecutable, y facilita el desarrollo de un proceso

cooperativo en el que todos los agentes tienen sus propias vistas de informacion.

1.6.2 Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML, que
permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo
utilizando un lenguaje comun. Los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces
en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto. Por otra parte
Rational Rose permite la generacion de cédigo a partir de un disefio en UML en lenguajes
como C++, VisualBasic, Java, Ada, genera IDL's para aplicaciones CORBA. Soporta realizar
ingenieria inversa por lo que se puede obtener un disefio a partir del cdédigo de un programa.
Esta disponible en la plataforma Windows: en Microsoft Windows NT 4.0, Windows 95,
Windows 98.

1.7 Lenguajes de Programacion Web

En la actualidad Internet es la via de comunicacion mas usada mundialmente, por el sin
namero de ventajas y funcionalidades que ofrece a los usuarios a partir de las aplicaciones

(principalmente web) que soporta.
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Existen un conjunto de lenguajes de programacion que proporcionan a las aplicaciones web
gran interactividad, ya sea del lado del cliente o del servidor. Para software libre los mas
usados del lado del cliente (encargados de visualizar y comprobar la informacion en el
navegador y los formularios) se encuentran HTML, Java Script y CSS; mientras que del lado
del servidor (procesan la logica del negocio) podemos encontrar PHP, JSP, y Perl.

1.7.2 Lenguajes de programacion web del lado del cliente

1.7.2.1 Html

EL lenguaje de Marcas Hipertextuales (Html) fue creado por Tim Berners-Lee en el afio
1990 principalmente para mostrar informacion, animaciones en forma de hipertexto. Permite
utilizar estilos en formato CSS (hojas de estilos en cascada) en las paginas y se pueden
actualizar los contenidos con mayor facilidad. Actualmente es usado por todos los
navegadores para mostrar la informaciéon final. Es muy sencillo y permite describir texto
presentado de forma estructurada y agradable, con enlaces que permitan navegar en otros
documentos o fuentes de informacion relacionadas y con inserciones multimedia. Se basa en
especificar la estructura légica del contenido en el texto y dejar que luego la presentacion final

de dicho hipertexto se realice por un programa especializado.

1.7.2.2 Java Script

Es un lenguaje interpretado lo que significa que no necesita ser compilado para obtener el
resultado. Es basado en prototipo donde las nuevas clases se generan clonando la clase base
y extendiendo su funcionalidad. El tiempo de respuesta es sumamente pequefio y es
interpretado por el navegador. Presenta como problema que el cddigo es visible y puede ser
leido por cualquiera aun cuando este protegido con las leyes del derecho de autor.

Es un lenguaje débilmente tipiado, basado en objetos y guiado por eventos lo que permite el
dinamismo de las paginas que incluyan este tipo de codigo, util para el desarrollo de
aplicaciones cliente-servidor dentro del &mbito de Internet. El cédigo script tiene capacidades

limitadas, por razones de seguridad, por lo que es necesario usarlo conjuntamente con HTML.

24



Capitulo 1: “Fundamentacion Teorica del Trabajo”

1.7.2.3 CSS

Las Hojas de Estilo en Cascada, son un lenguaje formal usado para definir la presentacion
de un documento estructurado escrito en HTML o XML (por extension en XHTML). EI W3C es
el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que servirdn de estandar para
los agentes de usuario o navegadores.

La idea que se encuentra detrds del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion.

CSS proporciona tres caminos diferentes para aplicar las reglas de estilo a una pagina Web:

1. Una hoja de estilo externa, que es una hoja de estilo que est4 almacenada en un
archivo diferente al archivo donde se almacena el codigo HTML de la pagina Web. Esta
es la manera de programar mas potente, porque separa completamente las reglas de

formateo para la pagina HTML de la estructura basica de la pagina.

2. Una hoja de estilo interna, que es una hoja de estilo que esta incrustada dentro de un
documento HTML. (Va a la derecha dentro del elemento <head>). De esta manera se
obtiene el beneficio de separar la informacién del estilo, del cédigo HTML propiamente
dicho. Se puede optar por copiar la hoja de estilo incrustada de una pagina a otra, (esta
posibilidad es dificil de ejecutar si se desea para guardar las copias sincronizadas). En
general, la Unica vez que se usa una hoja de estilo interna, es cuando se quiere
proporcionar alguna caracteristica a una pagina Web en un simple fichero, por ejemplo,

si se esta enviando algo a la pagina web.

3. Un estilo en linea, que es un método para insertar el lenguaje de estilo de pagina,
directamente, dentro de una etiqueta HTML. Esta manera de proceder no es
excesivamente adecuada. El incrustar la descripcion del formateo dentro del
documento de la pagina Web, a nivel de cddigo se convierte en una tarea larga, tediosa
y poco elegante de resolver el problema de la programacion de la pagina. Este modo
de trabajo se podria usar de manera ocasional si se pretende aplicar un formateo con

prisa, al vuelo. No es todo lo claro, o estructurado, que deberia ser, pero funciona.
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1.7.2 Lenguajes de programacion web del lado del servidor
1.7.2.1 PHP

El Pre-Procesador de Hipertextos (PHP), es un lenguaje de "cédigo abierto" interpretado, de
alto nivel, embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor. Puede ser utilizado en
cualquiera de los principales sistemas operativos: Linux, en variantes Unix (incluyendo HP-UX,
Solaris y OpenBSD), Microsoft Windows, etc; por lo que se puede decir que es un lenguaje
multiplataforma. Es soportado por la mayoria de los servidores Web de hoy en dia, ejemplo:
Apache, (11S), Personal Web Server y muchos otros. Como es un lenguaje que se ejecuta en

el servidor, no necesita que un navegador en particular lo soporte.

Es un lenguaje de programacion del lado del servidor, orientado a objetos, muy sencillo y
facil de aprender, con sintaxis similar a Cy a PERL. Cumple con las politicas de software libre
por lo que se puede obtener en la web y su codigo esta disponible bajo la licencia GPL. Brinda
excelente soporte de acceso a base de datos. Su codigo es mucho mas legible que el de
PERL. Viene acompafado por una excelente biblioteca de funciones que permite realizar
cualquier labor (acceso a base de datos, encriptacion, envio de correo, XML, creacién de

PDF, etc). Actualmente esta siendo utilizado con éxito en varios millones de sitios web.

1.7.2.2 Perl

Es un lenguaje interpretado optimizado para la lectura y extraccion de informacién de
archivos de texto, generando reportes basados en la informacién proporcionada por ellos. Es
un lenguaje bastante utilizado para muchos sistemas manipuladores de tareas como lenguaje
de contenido dinamico. Este lenguaje tiene una orientacion mas practica (facilidad de uso y
eficiencia) que estética (elegancia). Es muy util para muchas tareas de administracion de
sistemas y muy usado para manejo y gestion de procesos (estado de procesos, conteo y

extraccion de parametros caracteristicos, etc).

Inicialmente solo corria sobre la plataforma Unix, pero en la actualidad es un lenguaje

multiplataforma. Soporta diferentes paradigmas de programacion, tanto estructurada como
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orientada a objetos y es facil de utilizar. Es un lenguaje extensible, pues permite hacer
llamadas a multiples programas desarrollados en otros lenguajes de programacion.

1.7.2.3 JSP

JSP es un acrénimo de Servidor de Paginas de Java. Fue creado por la compafiia Sun
Microsystems y utiliza como lenguaje de programacién JAVA con paradigma orientado a
objeto. Es multiplataforma lo que le da gran flexibilidad y seguridad. Es un lenguaje
desarrollado para aplicaciones grandes. Presenta una estructura que permite separar la légica
de presentacién en paginas JSP y el cddigo o légica del negocio en clases JAVA por lo que se
considera un lenguaje avanzado para las paginas dinamicas en el servidor lo que permite
mayor seguridad de los datos. Posee un grupo de marcos de trabajo que facilitan el trabajo.
Las aplicaciones se pueden ejecutar en cualquier ambiente, independientemente del sistema
operativo que se utilice, puesto a que es soportado por una maquina virtual que es la

encargada de compilar todo el cadigo.

1.8 Entornos Integrados de Desarrollo (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas para ser utilizadas por un programador. Puede dedicarse exclusivamente a un

so6lo lenguaje de programacion o bien a varios de ellos.

“Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
aplicacion, es decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica GUI. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden

ser parte de aplicaciones existentes”.(7)

1.8.1 Eclipse

Metaféricamente, Eclipse es como una tienda de software libre para herreros, donde no
solamente se hacen productos, sino que ademas se hacen las herramientas para hacer los
productos. Es un proyecto de desarrollo de software open-source (codigo abierto), que esta
dividido en tres partes: el proyecto Eclipse Proyect, Eclipse Tools, y Eclipse Technology

Proyect.
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El Eclipse Proyect estd subdividido a su vez en tres sub-proyectos que son la propia
plataforma, JDT (Java Development Tool) y PDE (Plugin Development Enviroment). Mediante
este IDE se pueden crear diversas aplicaciones como pueden ser, sitios web, programas
Java, PHP, C++ y Enterprise Java Beans. Su principal aplicacién es JDT que es la
herramienta para crear aplicaciones en Java, ademas como su plataforma esta construida en
base a médulos esto nos permite que otras aplicaciones pueden ser integradas a eclipse en
forma de mddulos y los mismos son reconocidos automaticamente por el IDE al iniciarse. Su
interfaz de usuario esta compuesta de un conjunto de vistas, editores y perspectivas. Los
editores permiten crear, modificar y salvar objetos, las vistas proveen informacion acerca de
los objetos con los que se estan trabajando y las perspectivas proveen distintas formas de
organizacion del proyecto. Eclipse es administrado y dirigido por un consorcio de compaifiias
de desarrollo de software con un interés comercial en promover Eclipse como plataforma

compartida para herramientas de desarrollo de software.

1.8.2 ZendStudio

ZendStudio divide sus funcionalidades en dos partes: la del cliente y la del servidor las
cuales se instalan por separado. La parte del cliente contiene la interfaz de edicion y la ayuda
y ademas permite hacer depuraciones simples de scripts. Para disfrutar de toda la potencia de
la herramienta de depuracidén se hace necesaria la parte del servidor que instala Apache y el
modulo PHP o los configura para trabajar juntos en depuracion en caso de que ya estén

instalados.

El programa, ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie
de ayudas que pasan desde la creacion y gestién de proyectos hasta la depuracion de codigo.
El editor, la parte del programa que permite escribir los scripts, es muy util para la

programacioén PHP. A la hora de escribir brinda gran ayuda puesto a que permite:

» Editar varios archivos y moverse facilmente entre ellos.

» Marcar a qué elementos corresponden los inicios y cierres de las etiquetas, paréntesis

o llaves.
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» Moverse al principio o al final de una funcion.
» ldentificar autométicamente el codigo.

En la interfaz encontramos un explorador de archivos, una ventana de depuracion, otra para
mostrar el codigo de las paginas y los menus. Ademas coloca puntos de parada en los scripts

y realiza las acciones tipicas de depuracion.

Dispone de una herramienta muy interesante de depuracibn que nos permite ejecutar
paginas y conocer en todo momento el contenido de las variables de la aplicacion y las

variables del entorno como las cookies, las recibidas por formulario o en la sesién.

1.9 Frameworks de Desarrollo

Un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, este puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto. 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 proveer un sistema funcional.

Fuera de las aplicaciones en la informatica, un framework puede ser considerado como el

conjunto de procesos y tecnologias usados para resolver un problema complejo.

1.9.1 Symfony

Es un completo framework desarrollado completamente con PHP5 disefiado para optimizar
el desarrollo de las aplicaciones Web, separa la l6gica 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, automatiza las tareas mas
comunes permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de

cada aplicacion. Compatible con la mayoria de los gestores de base de datos (MySQL,
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PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft) y con la mayoria de las plataformas, facil de
instalar, sigue la mayoria de las mejores practicas y patrones de disefio para la Web, sencillo
de usar y suficientemente flexible para adaptarse a los casos mas complejos. Permite su

integracioén con librerias desarrolladas por terceros, con cédigo facil de entender y leer.

Utilizado fundamentalmente para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y
arquitecturas propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para
desarrollar aplicaciones a largo plazo.

1.9.2 Cake PHP

La fuerza de CakePHP no solo reside en su versatilidad y potencia, sino también en que la
comunidad de programadores lo ha acogido con muchas ganas, y se ha creado una
comunidad muy activa, lo que propicia que se desarrollen mas modulos y se tenga codigo muy
competitivo y eficaz. ¢Por qué esta acogida? Entre otras razones, esta la de que su licencia
tipo BSD 100% libre, mucho menos restrictiva que la GPL. Por otra parte, la compatibilidad
con las versiones 4 y 5 de PHP, la disponibilidad de plantillas flexibles, la instalacion comoda y
casi sin requisitos en servidor (s6lo necesita tener el mod_rewrite activado), junto con otras
caracteristicas como son el llevar un médulo de validacion incorporada para el uso de
sesiones, listas de control de acceso, unido a otros componentes de seguridad y sesion,
helpers en Vistas para AJAX, Javascript, Formularios HTML. URLs amigables, puedes tener la

web entera cacheada, para que su acceso sea mas rapido.

En resumidas cuentas, Cake PHP es un framework tipo MVC con scaffolding y CRUD.

1.10 Servidores web

Los servidores web se crearon con el fin de gestionar las peticiones del usuario y devolverle
a los mismos recursos a través de un protocolo de comunicaciéon (HTTP: “Protocolo de
Transferencia del Hipertexto, el protocolo que sirve para incursionar en los sitios de WWW en

Internet).

El servidor Web es un programa que corre sobre el servidor que escucha las peticiones
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HTTP que le llegan y las satisface. Dependiendo del tipo de la peticidn, el servidor Web
buscara una pagina Web o bien ejecutard un programa en el servidor. De cualquier modo,
siempre devolvera algun tipo de resultado HTML al cliente o navegador que realizo la peticion.
El servidor Web va a ser fundamental en el desarrollo de las aplicaciones del lado del servidor,

gue vayamos a construir, ya que se ejecutaran en él.

“Un servidor web, este término podria referirse a la maquina que almacena y maneja los
sitios web, y en este sentido es utilizada por las compafiias que ofrecen hospedaje.
Alternativamente, el servidor web podria referirse al software, como el servidor de http de
Apache, que funciona en la maquina y maneja la entrega de los componentes de las paginas

web como respuesta a peticiones de los navegadores de los clientes”.(8)

1.10.1 Apache

Es el servidor web méas usado hoy en dia en el mundo, encontrandose por encima de sus
competidores, tanto gratuito, como comerciales. Es un software de cédigo abierto que
funciona sobre cualquier plataforma (multiplataforma). Tiene capacidad para servir paginas
tanto de contenido estatico (para lo que serviria sencillamente un ordenador 486), como de
contenido dinamico a traves de otras herramientas soportadas que facilitan la actualizacion de
los contenidos mediante bases de datos, ficheros u otras fuentes de informacion. Apache es
uno de los servidores web mas potentes del mercado, ofreciendo una perfecta combinacion

entre estabilidad y sencillez.

Esta diseflado para ser un servidor web potente y flexible que pueda funcionar en la mas
amplia variedad de plataformas y entornos producto de su disefio modular. Este disefio
permite a los administradores de sitios web elegir que caracteristicas van a ser incluidas en el
servidor, seleccionando los médulos que seran cargados en los procesos de compilacién o

ejecucion.
1.10.2 Servidor de Informacion en Internet (lIS)

Es el servidor Web de Microsoft que corre sobre plataformas Windows. De hecho, el IIS

viene integrado con Windows NT 4.0. Dado que el IIS esta tan intimamente integrado con el
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sistema operativo, es relativamente facil de administrar. Sin embargo, actualmente el IS esta
disponible solo para el uso en la plataforma Windows NT, mientras que los servidores Web de
Netscape corren en la mayoria de las plataformas, incluyendo Windows NT, OS/2 y UNIX.

1.11 Servicios Web

Un servicio web es una coleccion de protocolos y estdndares que sirven para intercambiar
datos entre distintas aplicaciones desarrolladas en lenguajes de programacién diferentes y
ejecutada sobre cualquier plataforma. Estas aplicaciones o tecnologias intercambian datos
entre si, utilizando estdndares de comunicacién, con el objetivo de ofrecer servicios. Describe
una forma estandarizada de aplicaciones usando XML, SOAP, WSDL y UDDI, sobre el
protocolo Internet. XML es usado para etiquetar los datos, SOAP es el encargado de la
transferencia de la informacion, WSDL describe los servicios disponibles y UDDI es el
responsable de que los servicios WEB disponibles sean listados.

Los proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los usuarios los
solicitan llamando a dichos procedimientos a través de la Web. Los servicios web permiten a
las organizaciones el intercambio de datos, incluso sin tener presente los sistemas que se

encuentran detras del cortafuegos.

“Es un sistema software disefiado para soportar la interoperabilidad maquina - maquina a
través de una red. Este tiene una interfaz descripta en un formato que puede ser procesado
por una maguina (especificamente WSDL). Otros sistemas interactian con el servicio web

utilizando mensajes SOAP los cuales se encuentran establecidos previamente”.(9)

De modo general presentan las siguientes ventajas:

» Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente de sus

propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen.

» Los Servicios Web fomentan los estandares y protocolos basados en texto, que hacen

mas facil acceder a su contenido y entender su funcionamiento.
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» Al apoyarse en HTTP, los Servicios Web pueden aprovecharse de los sistemas de
seguridad firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado.

> Permiten que servicios y software de diferentes compafiias ubicadas en diferentes
lugares geogréaficos puedan ser combinados facilmente para proveer servicios

integrados.

» Permiten la interoperabilidad entre plataformas de distintos fabricantes por medio de
protocolos estandar y abiertos. Las especificaciones son gestionadas por una
organizacion abierta y se garantiza la plena interoperabilidad entre aplicaciones.

1.12 Protocolo de Acceso Simple a Objetos (SOAP)

SOAP (Protocolo de Acceso Simple a Objetos), es un protocolo que define la estrategia para
gue dos objetos de diferentes procesos puedan comunicarse por medio de intercambio de
datos XML. Es uno de los protocolos utilizados en los servicios web puesto a que usa el
codigo fuente en XML, siendo esto una gran ventaja, debido a que facilita su lectura por parte
de cualquier persona y a la vez genera el inconveniente de que los mensajes resultantes son
mas largos. El intercambio de mensajes se realiza mediante tecnologia de componentes. El
término Objeto en el nombre significa que se adhiere al paradigma de la programacion
orientada a objetos. Se encuentra en el nucleo de los Servicios Web. Es el primero de su tipo
gue ha sido aceptado practicamente por todas las grandes compafiias de software del mundo,
incluso por aquellas que raramente cooperan entre si, tales como: Microsoft, IBM, SUN

Microsystems, SAP y Ariba.

Algunas de las Ventajas de SOAP son:

» No estd asociado con ningun lenquaje: los desarrolladores involucrados en nuevos

proyectos pueden elegir desarrollar con el Ultimo y mejor lenguaje de programacion que
exista pero los desarrolladores responsables de mantener antiguas aflicciones
heredadas podrian no poder hacer esta eleccion sobre el lenguaje de programacion
gue utilizan. SOAP no especifica una API, por lo que la implementacion de la API se

deja al lenguaje de programacién, como en Java, y la plataforma como Microsoft .Net.
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> No se encuentra fuertemente asociado a ningun protocolo de transporte: La

especificacion de SOAP no describe como se deberian asociar los mensajes de SOAP
con HTTP. Un mensaje de SOAP no es mas que un documento XML, por lo que puede

transportarse utilizando cualquier protocolo capaz de transmitir texto.

> No estd atado a ninguna infraestructura de objeto distribuido: La mayoria de los

sistemas de objetos distribuidos se pueden extender, y ya lo estan alguno de ellos para
gue admitan SOAP.

> Aprovecha los estandares existentes en la industria: Los principales contribuyentes a la

especificacion SOAP evitaron, intencionadamente, reinventar las cosas. Optaron por
extender los estandares existentes para que coincidieran con sus necesidades. Por
ejemplo, SOAP aprovecha XML para la codificacion de los mensajes, en lugar de
utilizar su propio sistema de tipo que ya estan definidas en la especificacidon esquema
de XML. Y como ya se ha mencionado SOAP no define un medio de trasporte de los
mensajes; los mensajes de SOAP se pueden asociar a los protocolos de transporte
existentes como HTTP y SMTP.

> Permite la interoperabilidad entre multiples entornos: SOAP se desarroll6 sobre los

estandares existentes de la industria, por lo que las aplicaciones que se ejecuten en
plataformas con dichos estandares, pueden comunicarse mediante mensaje SOAP con

aplicaciones que se ejecuten en otras plataformas.

1.13 Controladores de Versiones

1.13.1 Subversion (SVN)

El SVN es un sistema de software libre y de cddigo fuente abierto que maneja ficheros y
directorios a través del tiempo. Existe un arbol de ficheros en un repositorio central que es
como un servidor de ficheros ordinario que recuerda todos los cambios hechos a sus ficheros
y directorios. Esto le permite recuperar versiones antiguas de sus datos, o examinar el historial
de cambios de los mismos. Subversion puede acceder al repositorio a través de redes, lo que

le permite ser usado por personas que se encuentran en distintos ordenadores. Brinda la
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capacidad para que varias personas puedan modificar y administrar el mismo conjunto de
datos desde sus respectivas puestos de trabajo. Es un sistema general que puede ser usado

para administrar cualquier conjunto de ficheros.

Es un software de sistema de control de versiones disefiado especificamente para
reemplazar al popular Sistema de Versiones Concurrentes (CVS) que posee varias
deficiencias. Es software libre bajo una licencia de tipo Apache/BSD y se le conoce también
como SVN por ser ese el nombre de la herramienta de linea de comandos. Una caracteristica
importante de Subversion es que, a diferencia de CVS, los archivos versionados no tienen
cada uno un numero de revision independiente. En cambio, todo el repositorio tiene un Unico
numero de version que identifica un estado comun de todos los archivos del repositorio en
cierto punto del tiempo. Se sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y

renombrados, las modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) son atdmicas.

Permite selectivamente el bloqueo de archivos, se usa en archivos binarios que al no poder
fusionarse facilmente, conviene que no sean editados por mas de una persona a la vez y es

unos de los controladores mas utilizados en proyectos de software libre.

1.13.2 Sistema de Versiones Concurrentes (CVS)

El CVS, es una aplicacion informatica que implementa un sistema de control de versiones,
mantiene el registro de todo el trabajo y los cambios en los ficheros (codigo fuente
principalmente) que forman un proyecto (de programa) y permite que distintos desarrolladores
(potencialmente situados a gran distancia) colaboren. CVS se ha hecho popular en el mundo

del software libre.

CVS utiliza una arquitectura cliente-servidor: un servidor guarda las versiones actuales del
proyecto y su historial. Los clientes se conectan al servidor para sacar una copia completa del
proyecto. Esto se hace para que eventualmente puedan trabajar con esa copia y mas tarde

ingresar sus cambios.
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Varios clientes pueden sacar copias del proyecto al mismo tiempo, los clientes pueden sacar y
comparar versiones sin necesidad de teclear una contraseia; solamente el ingreso de

cambios requiere una contrasefa en estos casos.

CVS también puede mantener distintas ramas de un proyecto. Por ejemplo, una versién
difundida de un proyecto de programa puede formar una rama y ser utilizada para corregir
errores. Todo esto se puede llevar a cabo mientras la version que se encuentra actualmente
en desarrollo y posee cambios mayores con nuevas caracteristicas se encuentre en otra linea

formando otra rama separada.

1.14 Lenguaje de Descripcién de Servicio Web (WSDL)

Lenguaje basado en XML para describir servicios web. Permite describir la interfaz publica
de los mismos; eso significa que detalla los protocolos y los formatos de los mensajes
necesarios para interactuar con los servicios listados en su catalogo. Las operaciones y
mensajes que soporta se describen en abstracto y se ligan después al protocolo concreto de

red y al formato del mensaje.
Principales ventajas del WSDL

> Facilita escribir y mantener servicios mediante una aproximacion estructurada para
definir interfaces web.

> Facilita el acceso a esos servicios web reduciendo el codigo que hay que escribir para
hacer un cliente.

» Facilita hacer cambios para ampliar los servicios, reduciendo la posibilidad de que los

clientes dejen de funcionar al llamar a esos servicios.

1.15 Patrones de Diseflo

Un patron de disefio es una solucién estandar para un problema comuin de programacion,
en forma de técnica, que permite flexibilizar el cdédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.

Ademas puede ser interpretado como un proyecto o estructura de implementacién que logra
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una finalidad determinada o un lenguaje de programacion de alto nivel. Es una manera mas

practica de describir ciertos aspectos de la organizacion de un programa.

Con la aplicacion de los patrones de disefio se pretende:

» Proporcionar catélogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.

> Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.

» Formalizar un vocabulario comuan entre disefiadores.

» Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

> Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando

conocimiento ya existente.

Los patrones de disefio se utilizan cuando se percibe un problema en el proyecto, algo que
deberia resultar sencillo no lo es. No es obligatorio utilizarlos siempre, solo en el caso de tener
el mismo problema o similar al que soluciona el patron, siempre teniendo en cuenta que en un
caso particular puede no ser aplicable. Abusar o forzar el uso de los patrones de disefio puede

ser un error garrafal.

1.16 Conclusiones

De modo general en el presente capitulo se realizé un estudio de sistemas informaticos, en
cuba y el mundo, que trabajen con imagenes, para comprender su estructura y forma de
gestionar sus procesos. Unido a todo lo anteriormente dicho, se puede agregar que se
estudiaron un grupo notable de herramientas, lenguajes, metodologias, estilos arquitectonicos
y patrones, con el objetivo de obtener una vision de los posibles a utilizar en el disefio y

construccion del sistema propuesto.
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Capitulo 2 Definicion de la Arquitectura

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se hace una descripcién profunda y general del sistema propuesto.
Se justifican y detallan los lenguajes, herramientas, metodologias y tecnologias seran
utilizados para la elaboracion del presente trabajo. Se especifican los patrones arquitectdnicos

y de disefio que permitirdn modelar el futuro sistema informatico.

2.2 Linea Base de la Arquitectura

La Linea Base de la Arquitectura es un esqueleto del sistema con pocos musculos de
software, pues no es mas que la version interna del sistema al final de la fase de elaboracion,
en fin tiene las versiones de todos los modelos que un sistema terminado contiene al final de
la fase de construccion. Incluye el mismo esqueleto de subsistemas, componentes y nodos

gue un sistema definitivo, pero no existe toda la musculatura.

En la misma se exponen los estilos arquitectonicos de la aplicacion, asi como los principales

elementos de la arquitectura. Se describen los principales patrones de arqguitectura y patrones

de disefio, unido a las tecnologias y herramientas de software que se utilizaran en el sistema a

desarrollar.

Los usuarios de la Linea Base son:

» Los arquitectos del proyecto, que le sirve de guia para la toma de decisiones

arquitectonicas y son los encargados del mantenimiento y refinamiento de esta linea

base.

» Los integrantes del equipo de desarrollo, quienes la usan como guia para la

implementacion del sistema.
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> Los clientes tienen en ella una garantia de la calidad y el conocimiento sobre en qué

tecnologia esta desarrollada su solucién.

Alcance
La Linea Base de la Arquitectura describe la estructura del sistema en un alto nivel de
abstraccion. Describe detalladamente el organigrama de la arquitectura segun los estilos

arquitectoénicos que se utilizaran.

Se propone la utilizacién de un conjunto de patrones que resuelven problemas que se
podrian presentar a lo largo del desarrollo del sistema y las principales tecnologias y
herramientas que soportan los estilos y patrones especificados y que ademas deben cumplir

con las restricciones del sistema.

2.2.1 Herramientas de desarrollo a utilizar

2.2.1.1 Eclipse 3.3.0 con PDT 1.0

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de codigo abierto. Fue desarrollado
originalmente por IBM como el sucesor de su familia de herramientas. Actualmente es
desarrollado por la “Fundacion Eclipse”, una organizacion independiente sin animo de lucro,
gue fomenta una comunidad de cédigo abierto y un conjunto de productos complementarios,

capacidades y servicios.

La version Eclipse 3.3.0 dispone de un editor de texto y resaltado de sintaxis. Presenta
compilaciéon del cédigo en tiempo real. Es compatible con el controlador de versiones

Subversion (SVN). Permite la Refactorizacion.

PDT (Herramientas de desarrollo con PHP).

El PDT es un modulo basado en la popular plataforma Eclipse, por o que no es solo uno de

los mas potentes para el desarrollo con PHP, sino también uno de los mas flexibles.

La versién actual (1.0) posee un editor sensible al contexto, que provee resaltamiento de
cbdigo, asistente de cédigo y autocompletado de cédigo. Permite la integracion con el modelo

del proyecto Eclipse, que posibilita inspeccionar el uso de las vistas del contorno del fichero y
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del proyecto, asi como la nueva vista PHP Explorer. Brinda soporte para la compilacion
incremental del codigo de PHP. Alberga extensos marcos de trabajo y APIs que permiten a los
desarrolladores e ISVs (vendedores de software independientes) extenderlo facilmente, para

crear nuevas e interesantes herramientas orientadas al desarrollo de PHP.

2.2.1.2 Visual Paradigm UML 6.0

Es un entorno de creacion de diagramas UML que permite identificar actores, casos de uso,
entidades vy trabajadores a partir de descripciones textuales. Posee un disefio centrado en
casos de uso y enfocado al negocio. Permite enriquecer la documentacién del modelo con
imagenes, ademas de apoyar la documentacién de texto enriquecido para los modelos y
esquemas, puede visualizar su concepto mediante la incorporacion de imagenes en la

documentacion.

Permite Guardar / cargar plantillas para la documentacion del modelo, permitiendo su
definicion y estructura para ahorrar tiempo y esfuerzo. Apoya el modelado visual con los
procedimientos almacenados, de modo que los puede crear y editar facilmente en un entorno
intuitivo. Presenta capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa,
disponiendo de intercambio de informacion con Windows Visio. Permite la integracion con los
principales IDEs, asi como la generacion de cédigo fuente en el lenguaje PHP. Es una
herramienta multiplataforma. Usa un lenguaje estandar comudn para todo el equipo de

desarrollo, facilitando su comunicacion. La UCI paga la licencia para la ejecucion de su uso.

2.2.1.3 Symfony 1.0.16

Symfony es un marco de trabajo desarrollado completamente con PHP5, por lo que cumple
con las politicas de la Programacion Orientada a Objetos (POO). Es facil de instalar y
configurar en la mayoria de las plataformas (con la garantia de que funciona correctamente en
los sistemas Windows). Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente
flexible como para adaptarse a los casos mas complejos. Es muy facil de entender, lo que

permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros, ademas de poseer un codigo
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facil de leer incluyendo comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento muy

sencillo. Es completamente independiente del sistema gestor de bases de datos.

2.2.1.4 Apache 2.2.6

Apache es el servidor web por excelencia, con algo mas de un 60% de los servidores de
internet confiando en él. Es multiplataforma, elabora indices de directorios y ademas es de
sencilla administracion puesto a que la misma es basada en la configuracién de un Unico

archivo. Entre sus caracteristicas mas sobresalientes estan:

Fiabilidad: Alrededor del 90% de los servidores con mas alta disponibilidad en el mundo,

funcionan con Apache.

Gratuidad: Apache es totalmente gratuito y se distribuye bajo la licencia Apache Software

License, que permite la modificacion del codigo.

Extensibilidad: Se pueden afadir médulos para aumentar, las ya gigantescas, capacidades
de Apache. Hay una extensa variedad de médulos que permiten desde generar contenido
dinamico (con PHP, Java, Perl, Pyton), monitorizar el rendimiento del servidor, atender
peticiones encriptados por SSL, hasta crear servidores virtuales por IP o por nombre (varias
direcciones web son manejadas en un mismo servidor) y limitar el ancho de banda para cada
uno de ellos. Dichos moédulos incluso pueden ser creados por cualquier persona con

conocimientos de programacion.

2.2.1.5 Subversion 1.4.6

Esta version presenta una herramienta llamada SVNsync, que proporciona la capacidad de
replicar la historia de un repositorio a otro. El origen y el destino de los depdsitos puede ser
local, remoto o cualquier combinacion de estos. Presenta alto rendimiento en la copia de

trabajos enormes, el formato de copia que presenta esta version permite que los clientes

41



Capitulo 2: “Definicion de la Arquitectura”

busquen rdpidamente una copia de trabajo. Detecta las modificaciones de archivos y trata con

archivos de gran tamafo, ademas de presentar mejoras el manejo de archivos binarios.

Posee mas de 40 nuevas soluciones a fallos, de modo que si ocurre algun problema se
active un sistema de recuperacion automatico. Contiene nuevos interruptores y opciones de

lineas de comandos para el cliente que lo hacen mas facil y cdmodo que las otras versiones.

Es un superconjunto con lo mejor de todas las versiones anteriores y se considera la actual
mejor puesta en libertad. Incluye numerosas ventajas entre las que se pueden destacar: la
posibilidad de leer los depésitos creados por versiones anteriores, uso de cualquier lenguaje
de programacion aplicado a diversos tipos de proyectos y contiene las soluciones a fallos que

no estan presentes en cualquier despacho anterior.

2.2.2 Metodologias de Desarrollo

2.2.2.1 RUP

El Proceso Unificado Racional (RUP) establece tres elementos fundamentales para el

desarrollo de la arquitectura de software como parte de la solucion:

» Dirigido por casos de uso.
» Centrado en la arquitectura.

> lterativo e Incremental.

Esto implica que se pueda desarrollar el software en pequefias porciones estrechamente
relacionadas, exista un mayor nivel organizacional del trabajo y el sistema sea cada vez mas
eficiente en la busqueda de errores. Una particularidad de esta metodologia es que en cada
ciclo de iteracién se hace imprescindible el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de
las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del
software. Es muy utilizada por ser flexible e iterativa, lo que permite que en la medida que se
vaya construyendo el software por ciclos se puedan detectar errores. Desde sus inicios ha

tenido una gran aceptacion.
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2.2.3 Lenguajes de Programacion Web

2.2.3.1 PHP5

PHP5 ("Pre-Procesador de Hipertexto 5") es un lenguaje de programacion de lado de
servidor, sencillo, de sintaxis cdmoda y similar a la de otros lenguajes como C o C++, es
rapido a pesar de ser interpretado, es multiplataforma y dispone de una gran cantidad de
librerias y se le pueden agregar extensiones facilmente. Es un lenguaje basado en
herramientas con licencia de software libre, es decir, no hay que pagar licencias, ni estamos
limitados en su distribucidon y se puede ampliar con nuevas funcionalidades si se desea. Es
ideal tanto para el que comienza a desarrollar aplicaciones Web como para el desarrollador
experimentado. Se puede utilizar como modulo de Apache, lo que lo hace extremadamente

veloz. Por estar completamente escrito en C, se ejecuta rapidamente utilizando poca memoria.

Puede ser compilado y ejecutado en diversas plataformas, incluyendo diferentes versiones.
Como en todos los sistemas se utiliza el mismo cédigo base, los scripts pueden ser
ejecutados de manera independiente al sistema operativo. Se puede ejecutar bajo Apache,
IIS, AOLServer, Roxen y THTTPD. Puede interactuar con muchos motores de bases de datos

tales como MySQL, MS SQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, y otros muchos.

PHP5 hace un cambio en el manejo de los objetos a diferencia de PHP4, o sea, PHP4 trata
los objetos igual que otros tipos de datos basicos como los enteros o los arreglos, de modo
gue cuando se realizan operaciones sobre un objeto el mismo es copiado integramente,
mientras que en PHP5 las variables que nombran objetos son en realidad referencias. Otro de
los elementos significativos propio de PHP5 es que incluye modificadores de control de

acceso para implementar el encapsulamiento.

2.2.3.2 Java Scripts

Es un lenguaje del lado del cliente interpretado, facilitando que e no necesita ser compilado
para obtener respuestas. Es basado en un prototipo donde las nuevas clases se generan
clonando la clase base y extendiendo su funcionalidad. El tiempo de respuesta es sumamente
pequefio y es interpretado por el navegador. Tiene como desventaja que puede ser leido por

cualquiera dado a que su cdédigo es visible. Es un lenguaje débilmente tipiado, basado en
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objetos y guiado por eventos, o que permite el dinamismo de las paginas que incluyan este
tipo de caodigo.

2.2.3.3 Html

Es un lenguaje de programacion web del lado del cliente. El Lenguaje de Marcado de
Hipertexto es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas web.
Usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes o multimedia. Se basa en especificar
la estructura logica del contenido en el texto y dejar que luego la presentacion final de dicho
hipertexto sea realizado por un programa especializado.

2.2.3.4 CSS

Es un lenguaje de programacion web del lado del cliente que permite el control centralizado
de la presentacion de un sitio web completo, agilizando de forma considerable, la
actualizacion del mismo. A través de él, una pagina puede disponer de diferentes hojas de
estilo segun el dispositivo que la muestre o la eleccion del usuario, ejemplo: para ser impresa,

mostrada en un dispositivo movil, o "leida" por un sintetizador de voz.

2.2.4 Seguridad del Sistema

La informacion que manejara el sistema propuesto sera extremadamente delicada, por que
se necesita algun mecanismo de seguridad que garantice el flujo integro y almacenamiento
seguro de la informacion. Para ello se usara la encriptacion de los datos con el propésito de
transformar la informacion donde el contenido de la misma lucira como un conjunto de

caracteres extrafios, sin ningun sentido o l6gica de lectura.

Existen dos tipos de cifrados de mensajes: el cifrado simétrico y el cifrado asimétrico, el
cifrado simétrico necesita siempre utilizar nuevas claves para cada informacion que se quiera
enviar, con este no se puede firmar mensajes por lo que el emisor no conoce el origen de los
datos, tiene graves problemas con la distribucion de las claves, por lo que se corre el riesgo

de que la informacion trasmitida pueda ser interceptada por otra persona y como la clave para

44


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcado
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1ginas_web

Capitulo 2: “Definicion de la Arquitectura”

descifrar el mensaje es la misma con el que se cifra 'y es conocida por mas de una persona, la

informacién puede ser desencriptada.

Alice Bob
Nos vemos Nos vemos
a las 8:00 a las 8:00
Eve
O_I'"I A I'H_O
\I2Hd d?dif
Encriptacion v S%&Q'sd Desencriptocion

A

\I2Hd g?dif
$%&Q'sd

\I2Hd d?dif
>l 1$%&Q'sd

Canal Inseguro

O_“'I Clave Privoda

Figura 2 Cifrado simétrico

Se usara el cifrado asimétrico, que resuelve el problema del intercambio de claves ya que
este usa dos claves, una publica y otra privada. Las dos claves pertenecen a quien se le envia
el mensaje, una clave es publica y la puede conocer cualquiera, la otra clave es privada y el
propietario debe guardarla para que nadie tenga acceso a ella porque en esta radica la
seguridad del sistema. El remitente usa la clave publica del destinatario para cifrar el mensaje,

y una vez cifrado, solo la clave privada del destinatario podra descifrarlo.
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Alice Bob
Nos vemos Nos vemos
a las 8:00 alos 8:00
Eve
C—m \I2Hd d?dif 4y mO
Encriptacion v $%&Q’'sd Desencriptacion

A

\U2Hd d?dif
$%&Q'sd

\I2Hd d?dif
$%&Q'sd

Canal Inseguro

O=m cClove Priivada
O-m Clave Plblica

Figura 3 Cifrado asimétrico
Dentro de los cifrados asimétricos, los algoritmos mas utilizados son:

ECC (Elliptical Curve Cryptography)
RSA (Rivest, Shamir, Adleman)

El ECC es un algoritmo que se utiliza muy poco, aunque es equivalente en fortaleza al RSA
pero requiere menos potencia de calculo en sus operaciones, es lento y no posee una gran
seguridad por lo que se corre riesgo de poder ser descifrado el mensaje durante su recorrido.
Por tales motivos se usara el RSA que es hoy en dia el algoritmo de mayor uso en la
encriptacion asimétrica, es el de mayor seguridad de los algoritmos asimétricos y el mas
rapido. Se puede usar para el manejo de firmas, que permite comprobar quien es el emisor de

los datos.

Los mensajes enviados usando el algoritmo RSA se representan mediante nimeros y su
funcionamiento se basa en el producto de dos nimeros primos grandes (mayores que10'®)
elegidos al azar para conformar la clave de descifrado. Emplea expresiones exponenciales en
aritmética modular. Basado en la exponenciacién modular y modulo fijos, el sistema RSA crea

sus claves de la siguiente forma:
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1. Se buscan dos nameros primos lo suficientemente grandes: p y g (de entre 100 y 300
digitos).

Se obtienen los numeros n =p *qy @ = (p-1) * (g-1).

Se busca un nimero de tal forma que no tenga multiplos comunes con @.

Se calcula d = e-1mod @, con mod = resto de la divisibn de nUmeros enteros.

a r DN

Con estos numeros obtenidos, n es la clave publica y d es la clave privada. Los
nameros p, q y @ se destruyen. También se hace publico el nimero e, necesario para
alimentar el algoritmo.

El célculo de estas claves se realiza en secreto en la maquina en la que se va a guardar la

clave privada.

En cuanto a la longitud de las claves, el sistema RSA permite longitudes variables, pero se
utilizaran claves de no menos de 1024 bits ya que se han roto claves de hasta 512 bits,
aunque se necesitaron mas de 5 meses y casi 300 ordenadores trabajando juntos para

hacerlo.

La seguridad de este algoritmo radica en que no hay maneras rapidas conocidas de
factorizar un nimero grande en sus factores primos utilizando computadoras tradicionales. Se
basa en el uso de dos claves diferentes, que poseen una propiedad fundamental: una clave
puede desencriptar lo que la otra ha encriptado. Las claves publicas y privadas tienen
caracteristicas matematicas especiales, de tal forma que se generan siempre a la vez por
parejas, estando cada una de ellas ligada estrechamente a la otra. Realizar la exponenciacion
modular es facil, sin embargo, su operacion inversa (la extraccion de raices) no es factible a
menos que se conozca la factorizacion de la clave privada del sistema. De modo general con

este cifrado se garantiza:

» Integridad: Es decir que el mensaje no sea alterado.

» Confidencialidad: Garantiza que solo quienes posean la llave puedan descifrar el

mensaje.

» Autenticidad: Permite comprobar que el emisor es quien dice ser y no otro.
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Figura 4 Firmado y cifrado de un mensaje
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Llave publica de A Llave Privada de A

Figura 5 Cifrado de un mensaje

2.2.5 Arquitectura en Capas

El estilo Arquitectura en Capas facilita la modularidad del sistema, la localizacion de errores
y mejora considerablemente el soporte del mismo. La esencia de su estructura esta dada en
gue cada capa proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y se sirve de las
prestaciones que le brinda la inmediatamente inferior. Las interacciones entre ellas ocurren

generalmente por invocacion de métodos.
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Las principales ventajas de este estilo arquitectonico son mostradas a continuacion:

> Permite el desarrollo paralelo del sistema por cada capa, de forma tal que al mismo

tiempo se pueda trabajar en todas y cada una de ellas.

» Existe una gran independencia inter-capas, de forma tal que de efectuarse un cambio

en alguna de ellas, no repercute en el resto.

» Cada capa brinda Unica y exclusivamente informacion a su inmediata superior y a la

vez se sirve de su inmediata inferior.
» Facilita el mantenimiento y soporte del proyecto.

» Mayor flexibilidad (se pueden afadir nuevos modulos para dotar al sistema de nuevas

funcionalidades).

» Soporta un disefio basado en niveles de abstraccion crecientes, lo cual permite a los
implementadores la particion de un problema complejo en una secuencia de pasos

incrementales.

» Proporciona amplia reutilizacion. Esto conduce a la posibilidad de definir interfaces de
capa estandar, a partir de las cuales se pueden construir extensiones o prestaciones

especificas.

2.2.6 Patrones Arquitecténicos

2.2.6.1 Modelo Vista Controlador (MVC)

El MVC ha sido propio de las aplicaciones en Smalltalk desde 1992, antes que se
generalizaran las arquitecturas en capas multiples. Un propdésito comdn en numerosos
sistemas es el de tomar datos de un repositorio y mostrarlos al usuario, permitiéndole al

mismo introducirle modificaciones.
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La légica de una interfaz de usuario cambia con mas frecuencia que los almacenes de
datos y la légica de negocio. Si realizamos un disefio ofuscado, es decir, que mezcle los
componentes de interfaz y de negocio, traerd como consecuencia que cuando necesitemos
cambiar el interfaz tengamos que modificar trabajosamente los componentes del negocio,
implicando mayor trabajo y riesgo de error. Por lo que el MVC separa el modelado del
dominio, la presentacién y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario con la
finalidad de mejorar la reusabilidad. De esta forma las modificaciones en las vistas impactan
en menor medida en la l6gica de negocio o de datos. Con esta idea, separa su estructura en

tres clases diferentes:

» Modelo: datos y reglas de negocio.
» Vista: muestra la informaciéon del modelo al usuario.

» Controlador: gestiona las entradas del usuario.

I Peticidn MafIpUIEsIon
Evertodeertrace  onoagar | _, Modelo de s T
(_/—’—f"’_'_/ P
I
1
Actualizar Actusizar :

Everto de salida \l/
— 4
ALUNGUE aparezca como un okjeta,

Wista es la capa de almacenamiento

Uzuario

Figura 6 Modelo Vista Controlador (MVC)
Un modelo puede tener diversas vistas, cada una con su correspondiente controlador. Un

ejemplo clasico es el de la informacidén de una base de datos, que se puede presentar de

diversas formas: diagrama de tarta, de barras, tabular, etc. Veamos cada componente:
1. El modelo es el responsable de:

» Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea

independiente del sistema de almacenamiento.
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» Definir las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema). Un ejemplo de regla puede
ser: "Si se solicita Gestionar Foto de Seguridad, chequear que el solicitante sea un
Directivo de Seguridad y Proteccion".

» Llevar un registro de las vistas y controladores del sistema.

2. El controlador es responsable de:
> Recibir los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.).

> Contener reglas de gestion de eventos, del tipo "SI Evento Z, entonces Accion W".

Estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas.

3. Las vistas son responsables de:
» Recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario.

» Tener un registro de su controlador asociado (normalmente porque ademas lo

instancia).

» Enviar hacia el modelo las solicitudes o cambios hechos por el usuario.

2.2.6.2 Arquitectura en Dos (2) Capas

La arquitectura en 2 capas que va a ser utilizada para la realizacion del sistema propuesto
sera una arquitectura especial, diferente a la clasica, que estd compuesta por la capa Logica
de la Aplicacién y la capa de Acceso a Datos. La Ldgica de la Aplicacion es la encargada del
intercambio de sistemas externos con la aplicacion determinando las acciones a ejecutarse de
acuerdo con las peticiones realizadas, maneja la seguridad del sistema y efectia solicitudes (a
la capa de Acceso a Datos) de realizacion de operaciones. La capa de Acceso a Datos es la
encargada de manipular toda la informacion que respecta con el acceso a los repositorios de

datos.
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2.2.7 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes
en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces.
Un patrén de disefio es una solucidon a un problema de disefio. Para que una solucion sea
considerada un patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es
gue debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en

distintas circunstancias.

2.2.7.1 Patrén Decorator

Permite que cuando se tengan que agregar nuevas funcionalidades al sistema, no sea
necesario afadir mas clases y subclases, evitando asi que se acabe con una jungla de estas.
Con este patron se trata de evitar el efecto de herencia-jungla, puesto a que permite la
asignacion dinamicamente de nuevas responsabilidades a un objeto. Es una alternativa mas
flexible a crear subclases y extender las funcionalidades de una clase. De esta forma se

afiaden atributos o comportamientos adicionales a un objeto concreto, no a una clase.

Componenig

operacion()

A

CompConcretdg Decorator

operacion() operac|0h() """"""""""""""""""""""""" componente.operacion

| ]
DecorConcr A chgrighc?r BI
estadoAdicional eslacoAciciona

- super.operacion;
operacion() operacion() | comportAdicional ’
comporAdicional(

Figura 7 Estructura del Patrén Decorador (Decorator)
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2.3 Descripcién del Sistema

Con el presente trabajo se desarrolla una propuesta de arquitectura para el sistema Gestion
de Fotos del proyecto Control de Acceso, que guiard al equipo de desarrollo para la
realizacion de la aplicacion propuesta. El sistema informatico que solucionara los problemas
gue existen actualmente con la gestion de fotos en la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI), estara constituido por dos moédulos: el Servicio Web “Gestor de Fotos” y la aplicacion
web “Sistema Administrador Servicio Web”. Para su mejor comprension serdn analizados

ambos por separados.

Servicio Web “Gestor de Fotos”: Este servicio web tendra como objetivo principal brindar una

serie de servicios otros sistemas internos que lo necesiten, acerca de las fotos
correspondientes a las personas (estudiantes o trabajadores) pertenecientes a la UCI. El
mayor peso de los procesos a informatizar cae precisamente sobre lo referente al Sistema de
Acreditacion (SA) y al Sistema de Seguridad y Proteccion (SSP). El SA necesita del servicio
web (SW) para guardar la foto principal de alguna persona con sus respectivos datos y el SSP
podra ejecutar procesos parecidos pero para fotos de seguridad (ejemplo: foto de huella
digital).

El Sistema de Administracién de la Base de Datos UCI (SABDUCI) realizara peticiones de
actualizacion de datos, de forma tal que los datos almacenados en el repositorio coincidan con
los de la dicha base de datos. De modo general cualquier sistema previamente autorizado
podra pedirle al SW que busque una determinada “foto principal”. Internamente el servicio web
tendra implementada cada una de estas funciones para poder ejecutar las solicitudes de los
diferentes sistemas clientes de acuerdo a sus permisos, ademas buscara y procesara las
informaciones necesarias en un repositorio de fotos, donde las mismas se encontraran

clasificadas y organizadas segun su tipo.

Sistema Administrador Servicio Web: Esta parte del sistema propuesto sera la encargada de

permitirle al administrador del sistema la configuracion del SW. El administrador del sistema a
través de esta aplicacion podra afiadir nuevos tipos de fotos a ser procesadas por el WS,

unido con los datos que debera poseer cada una como metadatos y efectuar un cambio en
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alguno de los datos de un tipo de foto determinado. Ademas debera permitirle realizar su otra
actividad importante que consiste en adicionar un nuevo sistema cliente con sus privilegios
para que consuma al SW o realizar cambios en los permisos de de alguno de los sistemas

antes adicionado.

2.4 Conclusiones

En el anterior capitulo se definieron, luego del profundo estudio realizado en el capitulo 1,
las herramientas, lenguajes, metodologias, arquitectura y patrones que seran utilizados para
el desarrollo de la futura aplicacion informatica. Finalmente, se realiz6 una descripcion a
grandes rasgos del sistema informético propuesto para dar solucién a las problematicas

existentes.
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Capitulo 3 Descripcidon de la Arquitectura

3.1 Introduccién

El conjunto de modelos que describen la Linea Base de la Arquitectura se denomina
Descripcion de la Arquitectura. El papel de la descripcion de la arquitectura es guiar al
equipo de desarrollo a través del ciclo de vida del sistema. Esta descripcion puede adoptar
diferentes formas, puede ser un extracto (un conjunto de vistas), o puede ser una reescritura
de los extractos de forma que sea mas facil leerlos. Estas vistas incluyen elementos
arquitectonicamente significativos (casos de uso, subsistemas, interfaces, algunas clases y
componentes, nodos y colaboraciones). La descripcion de la arquitectura tiene cinco
secciones, una para cada modelo: una vista del modelo de casos de uso, una vista del modelo
de andlisis (opcional), una vista del modelo de disefio, una vista del modelo de despliegue, y

una vista del modelo de implementacion.
Propésito

Este documento brinda informacion sobre la arquitectura del sistema mediante las diferentes
vistas arquitectonicas: vista de CU, vista logica, vista de implementacion y vista de despliegue;

y al mismo tiempo permite tomar decisiones arquitectonicamente significativas.
Con la elaboracion del presente documento se pretende:

» Mejorar la comprension del sistema.
» Organizar el desarrollo del software.
» Fomentar la reutilizacién del codigo.

» Hacer evolucionar el sistema.
Alcance

Por el presente documento se regira el equipo de desarrollo del proyecto Control de Acceso
para la realizacion del Servicio Web Gestor de Fotos y la aplicacion web para administrarlo, a

lo largo de todo el ciclo de vida de ambos.
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3.2 Metas y restricciones arquitectdnicas

A continuacién se plantean las metas y restricciones con las que se deberd cumplir para la
correcta puesta en funcionamiento del sistema de software propuesto y que ademas son
significativas para la arquitectura puesto a que constituyen los requerimientos no funcionales

del sistema antes mencionado.

3.2.1 Requerimientos de Hardware

PC Administrador del Sistema

1. Periféricos: Mouse y Teclado
2. Tarjeta de Red.
3. 128 MB de RAM.

4. 30 GB o0 mas de espacio en disco duro.

Servidor web y Gestor de Fotos

1. Periféricos: Mouse y Teclado.
2. Tarjeta de Red.
3.2 GB de RAM.

4. 30 GB de espacio en disco duro.

PC Repositorio de Fotos

1. Periféricos: Mouse y Teclado.
2. Tarjeta de Red.
3. 1GB de RAM.

4. 30 GB de espacio en disco duro.

3.2.2 Requerimientos de Software

PC Administrador del Sistema

1. Sistema Operativo: Cualquiera (La Aplicacion Administrador Web Service es una
aplicacién web).

2. Navegador Web: Internet Explorer o Mozilla Firefox (Ambas en cualquier version).
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Servidor web vy Gestor de Fotos

1. Sistema Operativo: Linux.

2. Servidor web: Apache.

PC Repositorio de Fotos

1. Sistema Operativo: Linux o Windows (superior al 95).

3.2.3 Redes

1. Tipo de cable a utilizar UTP categoria 5, con trasmisiones de datos de hasta 100 Mbps.

2. Debe estar protegida contra fallos de corriente y conectividad.

3.2.4 Seguridad

1. Se realizara un fuerte tratamiento de excepciones con el objetivo de garantizar que la
informacion manejada esté protegida del acceso no autorizado.

2. Se implementara un mecanismo de acceso al Repositorio de Fotos, que estara dado
por la diferenciacion de las acciones que el sistema realizara para cada Sistema Cliente
gue se sirva de él.

La encriptacidén de contrasefas.
4. La asignacion de los Sistemas Clientes y sus permisos sobre el sistema se definiran

desde el médulo: Administracion del web service.

5. Lainformacion que se maneje en el sistema sera objeto de cuidadosa proteccion contra
estados inconsistentes.

6. La conexion entre la PC Administrador del Sistema y el Servidor Web debera ser
segura, por lo que utilizara el protocolo HTTPS.

7. La conexidn entre los sistemas clientes (incluido el Sistema de Administracion del Web
Service) y el web service Gestor de Fotos debera ser a través del Protocolo de Acceso
Simple a Objetos (SOAP).
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8. La conexién entre el web service Gestor de Fotos y el Repositorio de Fotos debera ser

mediante el protocolo TCP/IP.

3.2.5 Portabilidad

1. El sistema deberéa poder ser accedido desde cualquier Sistema Operativo.

3.2.6 Usabilidad

1. El sistema podra ser usado por cualquier Sistema Cliente previamente autorizado y en

cualquier instante del dia.

3.2.7 Apariencia de la “Aplicacion Administrador Servicio Web”

1. Disefio sencillo que permita el minimo de entrenamiento para utilizar el sistema.
2. Debera permitir el uso de los colores corporativos.
3. Presentara un mapa del sitio que facilite la navegabilidad dentro del mismo.

4. Texto claro y de facil comprension.

3.2.8 Rendimiento

1. Se necesitan tiempos de respuestas muy pequefios.

2. Lavelocidad de procesamiento de la informacion deberé ser alta.

3.3 Vistade Casos de Uso

Los casos de uso van guiando la arquitectura del software durante todo el ciclo de vida del
proyecto, puesto a que responden a funcionalidades del sistema. A partir de ellos podemos
saber como va a ser la interaccion de los usuarios con el futuro sistema informatico. Los casos
de uso arquitectonicamente significativos se realizan en las primeras iteraciones del proyecto
y después se van desarrollando los demas, por lo que es muy importante efectuar su
seleccién adecuadamente para que a partir de ellos se puedan centrar los cimientos de la
arquitectura de software. Se debe definir dentro de los casos de uso mas importantes, cuales

son los que necesitan mayor rendimiento y capacidad de hardware para su funcionamiento
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Existen varias vistas de la arquitectura planteadas por la metodologia RUP, una de ellas es

la Vista de Casos de Uso, que estd compuesta por los actores y casos de uso mas

significativos del sistema (con su realizacién puedan provocar algun cambio para el sistema o

repercuta directamente en algun otro caso de uso).

Guardar Foto P rincipal
Buscar foto Principal

Sistem a Acreditacion

Gestionar Foto de Seguridad

Usuario

Sistema Cliente
Sistema SP
Actualizar Repositorio de Fotos Buscar fotos Seguridad
SABDUCI

Adminigtrador de sistema

V

Administrar Web Service

Figura 8 Vista de Casos de Uso Arquitecténicamente Significativos
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Casos de Uso Arquitectonicamente Significativos:

3.3.1 Descripcion de CU Guardar Foto Principal

El caso de uso se inicia cuando el Sistema de Acreditacion le solicita al servicio web (WS)
guardar una imagen en el repositorio. Inicialmente se selecciona que es lo que va a ser
procesado: un estudiante o trabajador y acto seguido se envian los datos necesarios para la
ejecucion del servicio a través de la aplicacion. Si es estudiante se deben enviar los siguientes
datos: facultad, grupo, nombre (s), numero de solapin, primer apellido, segundo apellido,
provincia, municipio, usuario y Cl. En el caso del trabajador los datos a enviar son los
siguientes: area de trabajo, nombre (s), numero de solapin, primer apellido, segundo apellido,
provincia, municipio, usuario y CI. Luego de esto, el SW recepciona los datos y los revisa
para ver si son correctos. Si no existe problema alguno, procede a estandarizar la imagen en
la resolucion, ancho, largo y formato (predeterminados por el administrador del sistema) y
seguidamente le introduce como metadatos, los datos recepcionados anteriormente. Una vez
ocurrido todo este proceso previamente explicado, el SW procede a guardar la imagen en el

repositorio:

> Para los estudiantes: Explora el repositorio para ver si existe una subcarpeta con el

nombre de su facultad y luego revisa si hay una para su grupo, de no existir alguna de
ellas, la crea, unido con una para dicho estudiante que tendra como nombre el o los
nombre(s) del mismo, concatenado con su numero de solapin (ejemplo:
rolandoramiro50263). Finalmente guarda la imagen de modo que su direccion podria
guedar asi: d:\repositoriofotos\facultad1\1505\ rolandoramiro50263\principal50263.jpg y

envia confirmacién de la operacion exitosa.

> Para los trabajadores: Explora el repositorio para ver si existe una subcarpeta con el

nombre de su area de trabajo y de no encontrarla la crea, unido con otra que tendra
como nombre el o los nombre(s) del mismo, concatenado con su niumero de solapin
(ejemplo: osmanys70654). Finalmente guarda la imagen de modo que su direccion
podria quedar asi: d:\repositoriofotos\servicios\osmanys70654\principal70654.jpg y

envia confirmacion de la operacion exitosa.
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En caso de que el Sistema de Acreditacion envie datos incorrectos del estudiante o
trabajador en cuestion o el mismo ya esté registrado, el SW devuelve un mensaje de

notificacion de error.

3.3.2 Descripcion de CU Buscar Foto Principal

El caso de uso se inicia cuando algun sistema cliente, previamente autorizado, solicita
buscar una imagen de una determinada persona. El SW realiza los procesos de busqueda de

manera diferente atendiendo a si es un estudiante o un trabajador:

» Para los estudiantes: El Sistema Cliente, luego de haberse conectado con la Base de

Datos UCI (BDUCI) y obtenido los datos correspondientes, debera enviarlos en el
siguiente orden: 1. Facultad, 2. Grupo, 3. Nombre(s) y 4. Numero de solapin. Estos
datos, unidos con otros que estan predefinidos, son utilizados por el SW para obtener la
direccion en se encuentra la foto del estudiante dentro del repositorio (ejemplo:

d:\repositoriofotos\facultad1\1505\rolandoramiro50263\principal50263.jpg).

» Para los trabajadores: El Sistema Cliente, luego de haberse conectado con la BDUCI y

obtenido los datos correspondientes, debera enviarlos en el siguiente orden: 1. Area de
trabajo, 2. Nombre(s) y 3. Numero de solapin. Estos datos unidos con otros que estan
predefinidos son utilizados por el SW para obtener la direccién en se encuentra la foto
del trabajador dentro del repositorio (ejemplo: d:\repositoriofotos\servicios\

osmanys70654\principal70654.jpg).

Acto seguido se obtiene la imagen y es enviada al sistema solicitante para que realice sus

operaciones. En caso de no encontrarla envia un mensaje de notificacion.

3.3.3 Descripcién de CU Gestionar Foto de Seguridad

Este caso de uso es invocado Unica y exclusivamente por el Sistema de Seguridad y

Proteccion (SSP). Inicia cuando el sistema solicita al servicio web la realizacion de alguna
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operacion sobre una foto de seguridad (foto especifica, ejemplo: Huella Digital). Existen dentro
de él dos procesos importantes: Guardar Foto de Seguridad y Actualizar Foto de Seguridad.

» Guardar Foto de Seqguridad: Este proceso inicia cuando el SSP solicita su ejecucion y

envia hacia el SW la foto de seguridad con los datos correspondientes (dependiendo
del tipo que sea) del estudiante o trabajador fotografiado. El servicio web comprueba la
correctitud de los datos analizando el tipo de foto de seguridad que es y si no encuentra
problema alguno procede con la operacion de estandarizar la imagen e introducirle sus
datos como metadatos. Seguidamente guarda la foto en el repositorio en la subcarpeta
correspondiente a la persona fotografiada, de forma tal que la direcciébn en el
Repositorio de Fotos pueda quedar estructurada de la siguiente manera:
d:\repositoriofotos\facultad1\1505\rolandoramiro50263\huelladigital50263.jpg (para los
estudiantes) o d:\repositoriofotos\servicios\ osmanys70654\huelladigital70654.jpg (para
los trabajadores). En caso de existir algun problema en alguno de los datos, se

interrumpe el proceso y se envia mensaje de notificacion.

» Actualizar Foto de Seguridad: Este proceso inicia cuando el SSP le solicita al servicio

web su ejecucion. Cuando una foto de seguridad esta a punto de caducar se hace
necesario su actualizacion, para ello el solicitante envia al SW los datos (luego de
haberlos obtenido de la BDUCI) de la persona que sera procesada, para de esta forma
proceder con la localizaciéon de la direccion de la imagen especifica en el Repositorio de
Fotos. Encontrada la fotografia y con la confirmacion de actualizacion recibida del SSP,
el WS extrae sus metadatos y se los introduce a la nueva imagen luego de haberla
estandarizado. Finalmente toma la antigua fotografia, la coloca en el Historial de Fotos
correspondiente al estudiante o trabajador en cuestion (ejemplo de direccion:
d:\repositoriofotos\servicios\osmanys70654\historial 70654\050608huelladigital 70654.jpg
) y en su lugar pone a la nueva. En caso de no encontrarla o que la operaciéon de
actualizacion sea cancelada, se interrumpira el proceso y se procedera al envio de una

notificacion.
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3.3.4 Descripcion de CU Buscar Foto de Seguridad

Este caso de uso es invocado Unica y exclusivamente por el Sistema de Seguridad y
Proteccion. Inicia cuando este sistema solicita al WS buscar una foto de seguridad de una
determinada persona, en el repositorio de fotos. EI SW realiza los procesos de busqueda de

manera diferente atendiendo a si es un estudiante o un trabajador:

» Para los estudiantes: El Sistema Cliente, luego de haberse conectado con la BDUCI y

obtenido los datos correspondientes, deberd enviarlos en el siguiente orden:
1.Facultad, 2. Grupo, 3. Nombre(s) y 4. NUmero de solapin. Estos datos, unidos con
otros que estan predefinidos, son utilizados por el SW para obtener la direccion en se
encuentra la foto del estudiante dentro del repositorio  (ejemplo:
d:\repositoriofotos\facultad1\1505\rolandoramiro50263\huelladigital50263.jpg).

» Para los trabajadores: El Sistema Cliente, luego de haberse conectado con la (BDUCI)

y obtenido los datos correspondientes, debera enviarlos en el siguiente orden: 1. Area
de trabajo, 2. Nombre(s) y 3. Numero de solapin. Estos datos unidos con otros que
estan predefinidos son utilizados por el SW para obtener la direccion en se encuentra la
foto del trabajador dentro del repositorio (ejemplo: d:\repositoriofotos\servicios\
osmanys70654\ huelladigital70654.jpQ).

Acto seguido se obtiene la imagen y es enviada al sistema solicitante para que realice sus

operaciones. En caso de no encontrarla envia un mensaje de notificacion.

3.3.5 Descripcion de CU Administrar Servicio Web

Este caso de uso es iniciado por el Administrador del Sistema (AS) a través de la Aplicacion
Administrador Servicio Web (AASW) que hace funcion de intérprete entre él y el SW. El AS es
el responsable de realizar dos actividades imprescindibles para el correcto funcionamiento del

servicio web:

1. Realizar la asignacién de permisos a Sistemas Clientes para usar el servicio web: Esta

tarea permite al AS adicionar nuevos Sistemas Clientes para que consuman el SW,
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unido a sus permisos. Ademas le brinda la posibilidad de incorporarle nuevos permisos

a sistemas antes adicionados.

2. Estandarizacion de los distintos tipos de fotos: Con el cumplimiento de esta tarea el AS

introduce al SW los datos relacionados con las caracteristicas que deben tener los
distintos tipos de fotos que puedan ser guardadas, ya sea por el Sistema de
Acreditacién o por el Sistema de SP. Estas caracteristicas son la resolucion, el ancho,
el largo, el formato y los datos especificos (datos que seran introducidos dentro de
cada tipo de foto como metadatos).

Inicialmente el AS solicita la realizacion de cualquiera de estas dos actividades a través de
la AASW. En caso de seleccion de la actividad uno, el AS solicita la incorporaciéon de un nuevo
Sistema Cliente o la asignacion de permisos a uno ya presente, acto seguido el servicio web
procesa la informacion y envia un mensaje de notificacion. En caso de seleccion de la
actividad dos, el AS solicita la adicion de un nuevo tipo de foto o efectuar un cambio en algun

valor de los estandares de algun tipo antes registrado.

3.3.6 Descripcidon de CU Actualizar Repositorio de Fotos

Es un caso de uso que puede ser iniciado Unica y exclusivamente por el Sistema de
Administracion de la Base de Datos UCI (SABDUCI). Con su ejecucion es posible la
actualizacion de los datos de las fotos que aparecen en el Repositorio de Fotos, para ello se

analizaran las posibles variantes, cada una por separado:

> Baja del Centro: Cuando un estudiante o trabajador causa baja del centro, el SABDUCI

se encarga de eliminar todos sus datos de dicha base de datos y por lo que debera
enviar una solicitud al SW para eliminar las fotos que aparecen en el repositorio. Para
ello envian los datos de la persona en cuestién y con esto se procede a la localizacion
de la carpeta correspondiente. Una vez localizada se copia en el Repositorio de
Expedidos (ejemplo: d:\repositorioexpedidos\michel50657) y se elimina del Repositorio

de Fotos.

» Cambio de Grupo Docente o Facultad: Cuando estudiante es cambiado de grupo o
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facultad se hace necesario actualizar el Repositorio de Fotos, para ello el SABDUCI
envia los datos del estudiante en cuestion y lo que sera actualizado. EI SW procede
con localizacion en el repositorio de la carpeta relacionada, finalmente cortandola de
donde estd actualmente y pegandola en su correspondiente lugar actual. Ejemplo:
(d:\repositoriofotos\facultad1\1505\rolandoramiro50263)
(d:\repositoriofotos\facultad1\1501\rolandoramiro50263).

Cambio de Puesto de Trabajo: Cuando un trabajador es cambiado de puesto de trabajo

se hace necesario actualizar el Repositorio de Fotos, para ello el SABDUCI envian los
datos del trabajador en cuestion y lo que sera actualizado. EI SW procede con la
localizacion de la carpeta relacionada en el Repositorio de Fotos, finalmente cortandola
de donde esta actualmente y pegandola en su correspondiente lugar actual. Ejemplo:

d:\repositoriofotos\servicios\ osmanys70654
d:\repositoriofotos\direccionlaboratorios\ osmanys70654

Cambio de Datos: Cuando el SABDUCI haya efectuado algun cambio en alguno de los

datos de una determinada persona (ejemplo: alguna correccion en el nombre, apellidos
o ClI), enviara una solicitud de actualizacion al SW, unido a los datos de la persona en
cuestion y los que deberan ser actualizados. Una vez recibida la solicitud, el SW
localizara la carpeta correspondiente y procedera a extraer los metadatos de las todas
las fotografias pertenecientes a dicha persona que contienen el dato a modificar.
Finalmente se actualizaran los datos, se introduciran nuevamente como metadatos a
Sus respectivas imagenes, se guardaran en su carpeta en el repositorio y se enviara un
mensaje de notificacion. En caso de no localizar la carpeta correspondiente a la

persona en cuestion, se emitira un mensaje de aviso.
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3.4 Vista Légica

Esta vista representa un subconjunto del artefacto Modelo de Disefio, representando los
elementos de disefio mas importantes para la arquitectura del sistema. Se describen las

clases mas importantes y su organizacion en paquetes en cada uno de los modulos.

Modulo “Gestor de Fotos”

—

<=framework=>
Symfony

<==Paquete=>
Logica de la Aplicacion

[ ] v

<=Paquete>>
Acosso a Datos

Figura 9 Vista Légica del Modulo “Gestor de Fotos”

Paquete de Lbégica de la Aplicacion

ckwebserviceCF: Esta clase, es el controlador frontal del servicio web, lo que indica que

constituye el Unico punto de entrada al mismo. Determina la accién a ejecutarse de acuerdo

con las peticiones de los Sistemas Clientes. Maneja la seguridad del sistema.
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actions: Esta clase contiene la légica de la aplicacion. En ella se verifica la integridad de las
peticiones realizadas por los Sistemas Clientes, se efectian solicitudes (al modelo) de
realizacion de operaciones y se preparan los datos que van a ser enviados a los sistemas

anteriormente mencionados.

Paquete de Acceso a datos

ManipuladorRepositorio: Es la clase que contendra la logica del negocio del servicio web.

Posee la légica de intercambio de informacién con los repositorios de fotos (Repositorio de
Fotos y Repositorio de Expedidos).

Modulo “Aplicacion Administrador del Servicio Web”

<<framework=>>

_l Symfony _|
<<Paquete>> <<Paquete>>
Controlador Modelo
--------- >
D N\

|
|
|
|
S |
|
|
|

\\_I

1
<<Paquete>>
Vista

Figura 10 Vista logica del Médulo “Administrador del Web Service”

Paquete Vista

HTML Form_AgregarSistCliente: Esta clase permite que el Administrador del Sistema (AS)

pueda agregar los datos de un nuevo Sistema Cliente, para que el mismo sea registrado y
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pueda consumir el SW.

HTML Form_ReasignarPrivilegios: Esta clase permite al Administrador del sistema efectuar

un cambio en alguno de los permisos que tenga asignado un determinado Sistema Cliente.

HTML Form_AgregarNuevoTipoFoto: Esta clase permite que el AS pueda agregar un nuevo

tipo de foto (con sus respectivos datos) a ser procesada por el web service.

HTML Form_GestionarCambiosDatos: Esta clase permite al AS efectuar un cambio en alguno

de los datos correspondientes a un determinado tipo de foto, que haya sido agregado

anteriormente al sistema.

Layout: Es una plantilla global que almacena el cédigo HTML comun para todas las paginas
de la aplicacion, de modo que no haya que repetirlo en cada una de las paginas.

Paquete Controlador

PS_AdministradorWebServiceCF: Esta clase constituye el Unico punto de entrada a la

aplicacion. Carga la configuracion y determina la accidon a ejecutarse en dependencia a las

peticiones del usuario. Ademas maneja la seguridad del sistema.

Actions: Contiene la logica de la aplicacion, verifica la integridad de las peticiones del usuario,
se efectian solicitudes (al modelo) de realizacion de operaciones y prepara los datos
requeridos por la vista.

Paquete Modelo

ManipuladorFichero: Es la clase que contendra la logica del negocio de la aplicacion web.

Posee la légica de intercambio de informacién con el fichero de configuracién de la aplicacion.
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3.5 Vista de Implementacion

Vista de Implementacién del Médulo “Gestor de Fotos”

|

<<framework=>
Symfony

]

<<Paquete>>
Logica de la Aplicacion

<<com ponent>> gl
<<fles> T

ckwebserviceCF.php e 2l

) I <<com ponent=>
| : FicheroConfig.php
|
. \'4
<<com ponents= ST
<<file>> gl o i

action.class.php

N\

J;

<<Paquete>>

I
]
I
I
I
}
}
I
1
}
Acceso aDatos :
|
1

<<com ponent>> @
<<files>

ManipuladorRepositorio .php

Figura 11 Vista de Implementacién de médulo “Gestor de Fotos”

Ficheroconfig.php: Es un componente externo al disefio arquitectonico de este modulo, del

cual dependeran en gran medida las acciones que realizard SW, puesto a que contiene las
configuraciones de lo que podra hacer el mismo. Apareceran cuales Sistemas Clientes tienen
acceso a consumirlo y sus permisos. Ademas se encontraran definidos los diferentes tipos de

fotos y los datos que deberan poseer cada uno de ellos.
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Logica de la Aplicacion

ckwebserviceCF.php: Este componente constituye el controlador frontal del servicio web, por

lo que es el unico punto de entrada al mismo. Determina la accion a ejecutarse atendiendo a
las peticiones de los Sistemas Clientes que consumen el SW y maneja la seguridad del

sistema.

action.class.php:_Este componente contiene la logica de la aplicacion, verifica la integridad de

las peticiones, se efectlan solicitudes (al modelo) de realizacion de operaciones y prepara los

datos requeridos por los Sistemas Clientes.

Acceso a Datos

ManipuladorRepositorio.php: Es el componente que contendra la logica del negocio del

servicio web. Posee la légica de intercambio de informacion con los repositorios de fotos

(Repositorio de Fotos y Repositorio de Expedidos).
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Vista de Implementaciéon del Médulo “Aplicacion Administrador del Servicio Web”

|

<<framework>>
Symfony
<<Paquete>> <<Paquete>>
Controlador Modelo
<<com ponent=> <<com ponent=>
<<files> g] <<file>> @
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| N
| |
\ |
| 1
\4 !
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3% ’ ’ Il ! “ \\ 2 \ P
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& ’ g ! Vigta' 2 3
. I s \Vi : \ 3 s
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| ! 1 I
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Layout.php

Figura 12 Vista de Implementacion del Modulo “Aplicacién Administrador del Servicio Web”
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Modelo

FicheroConfig.php: En este componente estaran las configuraciones de lo que podra hacer el

SW. Apareceran cuales Sistemas Clientes tienen acceso a consumir el SW y sus permisos.
Ademas se encontraran definidos los diferentes tipos de fotos y los datos que deberan poseer

cada uno de ellos.

ManipuladorFichero.php: Es el componente que contendra la légica del negocio de la

aplicacion web. Posee la l6gica de intercambio de informacion con el fichero de configuracion

de la aplicacion.

Controlador

PS_AdministradorWebServiceCF.php: Es el componente del controlador frontal y constituye

el Unico punto de entrada a la aplicacion. Carga la configuracion, atiende las peticiones del

usuario, determina la accion a ejecutarse y maneja la seguridad del sistema.

Actions.class.php: Este componente contiene la I6gica de la aplicacion, verifica la integridad

de las peticiones y prepara los datos requeridos por la vista.

Vista

AgregarSistCliente.php: Es el componente que contiene la parte construida del formulario para

agregar un nuevo Sistema Cliente para que consuma el SW.

ReasignarPrivilegios.php: Es el componente que contiene la parte construida del formulario

para asignar un nuevo permiso a un Sistema Cliente previamente autorizado a consumir el
SW.

AgregarNuevoTipoFoto.php: Es el componente que contiene la parte construida del formulario

para agregar un nuevo tipo de foto a ser procesada por el SW.

GestionarCambioDatos.php: Es el componente que contiene la parte construida del formulario

para gestionar algun cambio en los datos de un tipo de foto anteriormente adicionado.
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Layout.php: Es el componente de la plantilla global, almacena el cédigo HTML que es comudn

a todas las paginas de la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada una de ellas.

HTML_ Form_AgregarSistCliente.php: Es el componente que contiene el resultado de la unién

entre los componentes AgregarSistCliente.php y Layout.php.

HTML_Form_ReasignarPrivilegios.php: Es el componente que contiene el resultado de la

union entre los componentes ReasignarPrivilegios.php y Layout.php.

HTML Form_AgregarNuevoTipoFoto.php: Es el componente que contiene el resultado de la

union entre los componentes AgregarNuevoTipoFoto.php y Layout.php.

HTML_Form_GestionarCambioDatos.php: Es el componente que contiene el resultado de la

union entre los componentes GestionarCambioDatos.php y Layout.php.
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3.6 Vista de Despliegue

En esta vista se realiza una representacion gréafica de los nodos fisicos en los que estara
desplegado el sistema propuesto y la comunicacion entre ellos; ademas se brinda una

explicaciéon de en que consiste cada uno de ellos.

<<PC>>
<<executionEnvironment>>
Repositorios de Fotos

k<TCPAP>>

<<Server=>
<<executionEnvironment>>
Servidor Web y Gestor de Fotos

<<PC>>
<<executionEnvironment=>
<<HTTP S>> Administrador del Sistema

Figura 13 Vista de Despliegue

PC “Repositorio de Fotos”: En este ordenador se encontrara alojado el repositorio de fotos,
en el cual se guardaran de forma ordenada en subcarpetas, las fotos (principales o de
seguridad) con los metadatos dentro. Ademas estara también el Repositorio de Expedidos,
donde seran guardadas las fotos que hayan sido eliminadas por causa de baja del centro, de

alguna persona.
Server “Servidor Web y Gestor de Fotos”: En este servidor estara alojada la aplicacion web

gue brindaréa la posibilidad de gestionar cambios en el sistema (Adicionar un nuevo tipo de

foto, cambiar datos de los estandares de las fotos, adicionar un nuevo Sistema Cliente y

74



Capitulo 3: “Descripcion de la Arquitectura”

efectuar cambio de permisos para un sistema existente) desde la PC del Administrador del
Sistema. Ademas contendréa el servicio web “Gestor de Fotos” que sera consumido por los

sistemas clientes existentes en la UCI, previamente autorizados.

PC “Administrador del sistema”: Es la PC mediante la cual el Administrador del Sistema

puede conectarse a la aplicacion web para configurar el servicio web: Gestor de Fotos.

3.7 Conclusiones

En el presente capitulo se plantearon las metas y restricciones arquitecténicas, de forma tal
gue se establece lo que debe tener el futuro sistema para que pueda funcionar de forma
optima. Ademas se obtienen las vistas de la arquitectura (Vista de Casos de Uso
Arquitectonicamente significativos, Vista Logica, Vista de Implementacion y Vista de
Despliegue) de forma detallada.
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CONCLUSIONES GENERALES

El desarrollo de la arquitectura de software es una de las etapas mas importantes en el
proceso de desarrollo de software, pues es aqui donde los profesionales aportan todos sus
conocimientos, creatividad y experiencia para formular la mejor propuesta de solucién que se
dard al cliente, de forma tal que se pueda organizar el desarrollo del trabajo, fomentar la

reutilizacién y hacer evolucionar el sistema.

Luego de culminada la realizacion del presente trabajo y analizado todo el contenido

expuesto anteriormente el él, se arriban a las siguientes conclusiones:

» Se realizé un estudio profundo acerca de: patrones (arquitectonicos y de disefio),
estilos arquitectonicos, herramientas, lenguajes, tecnologias y metodologias, que
existen en la actualidad bajo la politica de software libre, con el objetivo efectuar una
seleccion de los mas ajustados al presente trabajo y hacer uso de las mejores técnicas
de disefio arquitectonico. Con tales practicas se elabor6 una propuesta que ha
permitido disefiar y documentar, de forma correcta, la arquitectura del sistema que se

desea construir.

» Se propuso una arquitectura de dos capas para el disefio del servicio web: “Gestor de

Fotos.

» Se propuso una arquitectura basada en el patrén arquitectonico: “Modelo Vista

Controlador” para la Aplicacion Administrador Servicio Web.

» Se dio cumplimiento al objetivo general trazado, de modo que se obtuvieron todos los

artefactos necesarios.

» Existe gran satisfaccion por parte del cliente.
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RECOMENDACIONES

De modo general, el disefio arquitectdénico propuesto, describe toda una serie de aspectos
significativos referentes al futuro sistema informatico para la gestién de fotos en la UCI. No
obstante, como parte de un proceso de mejoras continuas, se proponen las siguientes

recomendaciones:

> Aplicar los métodos de evaluacion de la arquitectura para identificar las posibles

debilidades, tanto en la descripcion arquitecténica como en el propio disefio.

» Mantener un constante refinamiento de la arquitectura a lo largo del ciclo de desarrollo

del futuro sistema de software.

» Realizar una evaluacion de los costos de la tecnologia que sera utlizada

(principalmente del hardware que la soportan) a pesar de que en su totalidad sea libre.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Sistema Operativo: Es un conjunto de programas destinados a permitir la comunicacion entre

un usuario y un computador para gestionar sus recursos de una forma eficaz.

IBM (International Business Machines): Es una empresa que fabrica y comercializa hardware,

software y servicios relacionados con la informatica.

Hardware (soporte fisico): Se utiliza generalmente para describir los artefactos fisicos de una
tecnologia. Es el conjunto de elementos fisicos que componen una computadora Disco Duro,
CD-ROM, etc.

ADL: Lenguaje de Descripcion Arquitectonico.

Software (soporte l6gico): Los componentes intangibles de una computadora, es decir, el
conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la realizacion de una
tarea especifica.

Informatica: Es la disciplina que estudia el tratamiento automatico de la informacién utilizando
dispositivos electronicos y sistemas computacionales. Es la unién sinérgica del computo y las

comunicaciones.

UTP (del inglés Unshielded Twisted Pair, par trenzado no apantallado): es un tipo de

conductor utilizado, principalmente para comunicaciones.

RAM (Random Access Memory): Memoria de acceso aleatorio 6 memoria de acceso directo.

TCP/IP: Es un conjunto de protocolos de red que permiten la transmision de datos entre redes

de computadoras.

Estereotipo: Define un nuevo significado de la semantica para el elemento a modelar.
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Cliente: Es un ordenador que accede a recursos y servicios brindados por otro llamado

Servidor, generalmente en forma remota.

Servidor: Una aplicacion informatica o programa que realiza algunas tareas en beneficio de

otras aplicaciones llamadas clientes.

SEI (Software Engineering Institute) es un instituto federal estadounidense de investigacion y
desarrollo, fundado por el Congreso Estadounidense en 1984 para desarrollar modelos de
evaluaciéon y mejora en el desarrollo de software, que dieran respuesta a los problemas que
generaba al ejército estadounidense la programacion e integracion de los sub-sistemas de
software en la construccion de complejos sistemas militares. Financiado por el Departamento

de Defensa estadounidense y administrado por la Universidad Carnegie Mellon.

IEEE: El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos es una asociacion técnico-profesional

mundial dedicada a la estandarizacion, entre otras cosas.

HTTP (HyperText Transfer Protocol): protocolo de transferencia de hipertexto es el protocolo
usado en cada transaccion de la Web (WWW). El hipertexto es el contenido de las paginas
web, y el protocolo de transferencia es el sistema mediante el cual se envian las peticiones de

acceso a una pagina y la respuesta con el contenido.

HTTPS: Version segura del protocolo HTTP, utiliza un cifrado basado en SSL.

Protocolo: Conjunto de normas y procedimientos Utiles para la transmision de datos,

conocido por el emisor y el receptor.
WWW (World Wide Web): es un sistema de documentos de hipertexto enlazados y accesibles

a través de Internet. Con un navegador Web, un usuario visualiza paginas Web que pueden

contener texto, imagenes u otros contenidos multimedia.
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Smalltalk: Es un sistema informético que permite realizar tareas de computacion mediante la
interaccion con un entorno de objetos virtuales. Metaféricamente, se puede considerar que un
Smalltalk es un mundo virtual donde viven objetos que se comunican mediante el envio de

mensajes.

Programacién Orientada a Objetos (POO): Es un paradigma de programacion que define
los programas en términos de clases de objetos, que son entidades que combinan estado
(datos), comportamiento (procedimientos o métodos) e identidad (propiedad del objeto que lo
diferencia del resto). La programaciéon orientada a objetos expresa un programa como un
conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas. Esto difiere de los
lenguajes procedurales tradicionales, en los que los datos y los procedimientos estan
separados y sin relacion. Estos métodos estan pensados para hacer los programas y moédulos

mas faciles de escribir, mantener y reutilizar.

Navegador web: También conocido como Hojeador o web browser, es una aplicacion
software que permite al usuario recuperar y visualizar documentos de hipertexto, comunmente
descritos en HTML, desde servidores web de todo el mundo a través de Internet. Esta red de
documentos es denominada World Wide Web (WWW) o Telarafia Mundial. Los navegadores
actuales permiten mostrar y/o ejecutar: graficos, secuencias de video, sonido, animaciones y

programas diversos ademas del texto y los hipervinculos o enlaces.

Plugin: Componente enchufable (o plug-in en inglés "enchufar”, también conocido como
addin, add-in, addon o add-on) es una aplicacion informatica que interactia con otra

aplicacion para aportarle una funcion o utilidad especifica.

CASE (Computer-Aided Systems Engineering): Es la aplicacion de tecnologia informatica a

las actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo de sistemas.

SOAP: Protocolo de Acceso Simple a Objetos, es un protocolo estandar define cémo dos

objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML.

Bajo acoplamiento: Dependencia minima entre componentes del sistema.
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API's: Conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion
orientada a objetos) que ofrece cierta libreria para ser utilizado por otro software como una

capa de abstraccion.

Credencial: Documento que sirve para que a un empleado se le reconozca como

perteneciente a su centro de trabajo y se reconozca su plaza.

Metodologia: En un proyecto de desarrollo de software la metodologia define Quién debe

hacer Qué, Cuando y Coémo debe hacerlo.

Framework: Estructura de soporte definida en la cual un proyecto de software puede ser

organizado y desarrollado.

Repositorio de Fotos: Es la carpeta donde se guardaran todas las fotos de las personas

pertenecientes a la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

Repositorio de Expedidos: Es la carpeta donde se guardaran todas las fotos de las

personas que han causado baja de la UCI.

URI (Uniform Resource Locator): Es un localizador uniforme de recursos. ES una secuencia
de caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar recursos, como

documentos e imagenes en Internet, por su localizacion.
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