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RESUMEN.

La gestion de la informacién y los procesos en el Ministerio de Auditoria y Control de la Republica de
Cuba (MAC), es un proceso de suma importancia, ya que este es un organismo rector en la lucha
contra la corrupcién y las ilegalidades. Actualmente, la informacion se maneja en su mayoria en forma
manual y se almacena en formato duro (papel), lo que conlleva a gasto de recursos, demoras,
inconsistencia en la informacién, entre otras consecuencias negativas, las cuales deben eliminarse

para garantizar un control eficaz y un buen funcionamiento.

Asi surge el proyecto de informatizacién de dicho ministerio el cual tiene como objetivo concreto
automatizar el flujo de informacién y los procesos que tienen que ver con la gestion de las auditorias y
controles tanto estatales como gubernamentales que son rectorados por el MAC, asi como la

capacitacion, formacién y control de los auditores del Sistema Nacional de Auditoria (SNA).

El presente trabajo de diploma tiene como obijetivo el disefio de una arquitectura que permita agilizar el
tiempo de desarrollo, la reutilizacion de componentes y el entendimiento de los demas miembros del
equipo. Se plasman los resultados del estudio de las tendencias y tecnologias actuales, y de la
arquitectura de software; asi como la definicién de las tecnologias y aspectos esenciales de disefio que

posibiliten el éxito de la aplicacion.
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INTRODUCCION.

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha revolucionado y
transformado la Economia Mundial, estas son consideradas la base para construir una Sociedad de la
Informacion y una Economia del Conocimiento, que permitan a la vez generar nuevas oportunidades

de acceso a la informacion, mejorar la productividad e impulsar el desarrollo.

Para alcanzar la sociedad de la informacion y el conocimiento, la aplicacion masiva de las TIC, debe
hacerse sobre un sistema socioeconémico que funcione y se base en la justicia, equidad social y en la

solidaridad entre los hombres.

Cuba se propuso, tras el Triunfo Revolucionario de 1959, un camino de desarrollo que pudiera
solucionar por igual las necesidades materiales béasicas y espirituales de su poblacion, disefiando e
iniciando la aplicacién de estrategias que permiten convertir los conocimientos y las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones, en instrumentos a disposicion del avance y las profundas

transformaciones revolucionarias.

Durante los afios de Revolucidn, el pais se ha visto afectado fuertemente por el bloqueo econémico
que tiene impuesto los Estados Unidos. No obstante el Estado, ha buscado alternativas para seguir
impulsando el desarrollo y ha decidido no quedarse atras, por lo que ha ido poco a poco incorporando
nuevos avances en el mundo de la Informética y las Telecomunicaciones y alternativas de planificacion
en todos los 6rdenes dentro de sus empresas y organismos; centrado en la idea de buscar los mejores
mecanismos de planificacion tanto en el orden financiero como en el material, encaminado al apoyo del

proceso de toma de decisiones.

A partir del proceso de perfeccionamiento empresarial que se lleva en el pais, las empresas trabajan
para lograr una mayor eficiencia en su produccién o en los servicios que brindan; como parte de este

perfeccionamiento esté el control y la lucha contra la corrupcién.

El Ministerio de Auditoria y Control de la Republica de Cuba (MAC), se crea el 25 de Abril del 2001,
como un Organismo de la Administracion Central del Estado encargado de: dirigir, ejecutar y controlar
la aplicacion de la politica del Estado y del Gobierno en materia de Auditoria Gubernamental,
Fiscalizacién y Control Gubernamental; asi como para regular, organizar, dirigir y controlar,
metodoldgicamente, el Sistema Nacional de Auditoria (SNA). Ademas se encarga de la preparacion y

control de los auditores que perteneces a SNA, asi como los talleres nacionales de Auditoria. (1)
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llustracion 01. Organizacién y estructura del MAC

En estos momentos el MAC se ha planteado la tarea de automatizar los procesos de la entidad y el
flujo de informacién generado por los mismos, siendo el primer ministerio del pais en apostar a la
completa digitalizacion. Las causas que conllevaron a esta decision fueron principalmente la de brindar

un servicio mas eficaz a la direccién del pais y la poblacién en general.

La aglomeracion de archivos que deben ser generados (en papel) y guardados de manera organizada
en locales que usan herramientas fisicas (armarios), imposibilitan el buen desempefio por parte de
aquellos que estan al frente de dichos procesos, inhabilitando la capacidad de las estaciones de
trabajo y espacios que pudieran utilizarse con un fin mas productivo. Dicha informacion muchas veces
no es necesaria al cabo de cierto tiempo y debe ser revisada para clasificar cual se mantiene y cual es

dada de baja (o se destruye).

La informacion digital se transmite generalmente a través de correo electronico, guardandose en
aplicaciones Microsoft Office (Word, Excel o Access) lo que provoca en muchos casos duplicidad,
inconsistencia y no uniformidad de la informacion al no presentar dichos documentos un formato

estandar (las entidades envian la informacion solicitada por el ministerio en plantillas creadas por las
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mismas), lo que conlleva a una sobrecarga de informacion y por tanto, en muchos casos, mayor tiempo

de procesamiento de la misma, al no contar con sistemas que ayuden en dicha tarea.

Las aplicaciones existentes en dicho ministerio, son obsoletas, con demora en el tiempo de respuesta
ante las operaciones realizadas, interfaces de usuario poco amigable, no cumplen con todos los
requisitos esperados y en su mayoria fueron realizadas para realizar un proceso especifico y no todo el

flujo de procesos de una direccion o departamento.

Las aplicaciones desarrolladas por los especialistas del MAC para suplir algunas de las necesidades
de las direcciones de dicho ministerio, en su mayoria, no presentan la organizacion, disefio y calidad
requerida, no tienen implementado sistema de seguridad y en caso de tenerlo es minimo. Estas
aplicaciones utilizan varios sistemas de bases de datos (Access, MS SQL Server, MySQL vy

PostgreSQL), por lo que es de primera necesidad la integracion y migracion hacia un solo gestor.

Dicho escenario plantea la necesidad de un sistema que recoja y procese toda la informaciéon que se
requiere en la cede central del Ministerio y sus Delegaciones Provinciales; que permita la integracion y
consolidaciéon de la documentacioén que tributan dichas Delegaciones, las UCAI (Unidades Centrales
de Auditoria Interna) de los OACE (Organismos de la Administracion Central del Estado) y los CAP
(Centros de Auditorias Provinciales) al MAC; que integre y centralice toda la informacién en un servidor
de base de datos central; que modifique e incluya (y en el peor de los escenarios, volver a realizar) los
procesos informatizados existentes al nuevo sistema; que cuente con todos los mecanismos de
seguridad necesarios y que pueda adaptarse a posible cambios en la estructura y organizacién del

ministerio y sus procesos.

Para darle solucién a la situacion existente, fue creado el proyecto SIGAC (por las siglas del software
desarrollado en el mismo: Sistema Informético de Gestion de Auditoria y Control), en el cual luego del
estudio de las necesidades de procesamiento de informacién del MAC y la solicitud de los clientes de
un sistemas que cumpla ademas con las caracteristicas del parrafo anterior, se realizo un analisis

sobre las posibilidades y beneficios de construir dicho sistema basado en tecnologia web.

Las aplicaciones web ofrecen un contenido accesible para cualquier usuario desde cualquier
computador; facilita la gestion eficiente de la informacion, fomentando la interoperabilidad en
estaciones de trabajo; enriquece las aplicaciones para mejorar la usabilidad, asi como los procesos de
actualizacién del sistema se realiza solo en el servidor. Estos aspectos solo pueden alcanzarse

mediante el desarrollo de elementos y procesos que forman parte de una arquitectura de software.
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Vistas las ventajas que ofrece la realizacion de la aplicacion basada en tecnologias web y el papel que
juega la arquitectura para su desarrollo, se nos plantea un interesante problema: ¢cdédmo desarrollar
una arquitectura que permita tomar decisiones importantes sobre los aspectos mas significativos del

Sistema Informatico de Gestion de Auditoria y Control para tecnologia web?

SIGAC serd el eje principal de la infraestructura organizativa para la gestion del MAC y sus
Delegaciones, por lo que el objeto de estudio de este trabajo, es lo referente a la gestion de los
procesos y las necesidades informativas del Ministerio de Auditoria y Control. De aqui, se deriva que el
campo de accion queda enmarcado especificamente en el disefio y descripcion de la arquitectura

base del proyecto SIGAC.

Con el propdsito de resolver el problema antes planteado, se ha trazado como objetivo general de
este trabajo disefar una arquitectura de software que permita tomar decisiones importantes sobre
aspectos significativos del sistema y a los desarrolladores tener una idea clara de lo que estan

desarrollando. De aqui se derivan objetivos mas especificos como son:

e Describir la arquitectura del sistema a través de las diferentes vistas de la arquitectura segun la
metodologia utilizada.

e Desarrollar un marco arquitecténico que permita el desarrollo de la aplicacién de forma paralela
en cada una de las capas légicas.

e Determinar los estilos y patrones arquitecténicos que se emplearan durante el proceso de
desarrollo y disefo del sistema.

¢ Definir componentes y funcionalidades reusables que agilicen el desarrollo de la aplicacién.
Para darle cumplimiento a los objetivos trazados, se desarrollaron las siguientes tareas:

e Investigacion de las diferentes propuestas arquitectonicas a partir de consultar la bibliografia
especializada.

e Comparacion de las distintas propuestas arquitecténicas consultadas, para obtener la mas
adecuada para el desarrollo de la aplicacion.

e Estudio detallado de la gestiéon de la informacion y los procesos en el MAC.

¢ Identificacion de los patrones a utilizar, fundamentacion de los mismo y su aplicacion.

e Definir herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo.

e Declaracién de los requisitos que debe cumplir el sistema.

e Creacion de la documentacién de la Arquitectura del Sistema.
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Con el presente trabajo, se espera obtener una arquitectura para el Sistema Informatico de Gestion de
Auditoria y Control que sea modular, flexible, orientada a los requisitos del sistema, que sea

construible, testeable y que cumpla con los parametros de eficiencia, funcionalidad y seguridad.
El presente trabajo ha sido organizado de la siguiente manera:

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: breve descripcion de que es arquitectura; estilos y patrones
arquitectonicos existentes y mas usados; artefactos, metodologia y herramientas a emplear en la

realizacion de la documentacion del sistema.

Capitulo 2. Caracteristicas de la Arquitectura del Sistema: descripcion de la arquitectura a utilizar,

patrones de disefio y herramientas.

Capitulo 3. Descripcién de la Arquitectura: representacion de la arquitectura mediante varias de las
vistas de la arquitectura (vista de casos de uso, vista lbégica, vista de despliegue y vista de

implementacion).

Capitulo 4. Evaluacién Arquitectonica: calidad de la arquitectura, atributos, métodos de evaluacién

de arquitecturas de software, evaluacion de la arquitectura del sistema.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1 Introduccion.

En el presente capitulo se hace un analisis del surgimiento de la arquitectura de software (en lo
adelante AS) y de sus tendencias, asi como la descripcidn de los principales conceptos asociados. Se
brinda ademas, una breve descripcion de los estilos arquitecténicos existentes y mas usados, la

metodologia, y herramientas a emplear para desarrollar la arquitectura de un sistema de software.

1.2 Arquitectura de Software.

1.2.1 Inicios de la arquitectura de software.

La AS tiene sus raices en 1968, cuando Edsger Dijkstra, de la Universidad Tecnolégica de Eindhoven
en Holanda y Premio Turing 1972, propuso que se establezca una estructuracion correcta de los
sistemas de software antes de lanzarse a programar, escribiendo cédigo de cualquier manera (2).
Dijkstra, quien sostenia que las ciencias de la computacion eran una rama aplicada de las matematicas
y sugeria seguir pasos formales para descomponer problemas mayores, fue uno de los introductores
de la nocién de sistemas operativos organizados en capas que se comunican solo con las capas

adyacentes.

En 1975, Frederick Phillips Brooks Jr., disefiador del sistema operativo OS/360 y Premio Turing 2000,
utilizaba el concepto de arquitectura del sistema para designar “la especificacion completa y detallada
de la interfaz de usuario” y consideraba que el arquitecto es un agente del usuario, igual que lo es
quien disefia su casa (3), también distinguia entre arquitectura e implementacion; mientras aquella

decia qué hacer, la implementacién se ocupa de cémo.

La AS siguié tomando auge con el paso de los afios pero no es hasta 1992 que AS se define como
disciplina de software en la publicacién “Foundations for the study of software architecture” escrito por

Dewayne Perry, Alexander Wolf donde planteaban (4):
“La década de 1990, creemos, sera la década de la arquitectura de software...”

En 1996 Shaw y Garlan en su libro “Software Architecture. Perspectives of an Emerging Discipline”

plantean:

“...mas alla de las estructuras de los algoritmos y de datos del computo; disefar y especificar la

estructura del sistema total emerge como nueva clase de problema. Las ediciones estructurales
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incluyen la organizacion gruesa y la estructura global del control; los protocolos para la comunicacion,
la sincronizacion, y el acceso a los datos; asignacion de la funcionalidad para disefar elementos;
distribucion fisica; composicion de los elementos del disefio; escalamiento y funcionamiento; y

seleccion entre alternativas del disefio” (5).
1.2.2 ¢Qué es la Arquitectura de Software?

Alun cuando existen cientos de enunciados sobre qué es la AS las ideas estan centradas en las

siguientes tres variantes:

e AS como un proceso dentro del ciclo de vida de un sistema.
e AS como la Topologia del Sistema. Es decir la forma de articular los diferentes estilos y
componentes dentro de una solucion.

e AS como una disciplina profesional y académica.

Dentro de las diferentes definiciones de arquitectura dichas por varias entidades y personalidades de la

especialidad, se pueden encontratr:

“Una arquitectura es el sistema de decisiones significativas sobre la organizacion de un sistema de
software, la seleccion de los elementos estructurales y de sus interfaces por los cuales el sistema es
compuesto, junto con su comportamiento segun lo especificado en las colaboraciones entre estos
elementos, la composicion de estos elementos estructurales y del comportamiento en subsistemas
progresivamente mas grandes y el estilo arquitecténico que dirigen esta organizacion, los elementos y

sus interfaces, sus colaboraciones y su composicion” (6).

Este enunciado nos presenta la AS como una etapa mas de la Ingenieria de Software, da una vision de
la arquitectura como algo mas que la construccién de herramientas o de tecnologias a usar en el
desarrollo del sistema. Estd enfocada a la orientacibn a objetos y a UML, segun lo plantea la

metodologia de desarrollo RUP.
En el afio 2000 la IEEE hace la definicién “oficial” de AS en su documento IEEE 1471, que reza asi:

“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

evolucién”.

Este documento de la IEEE 1471 ha sido adoptado por todas las personas que tienen algo que ver con
la AS. Esta definicion, deja claro que la AS no se inscribe en ninguna metodologia de desarrollo, sino

gue es en si, una disciplina que se desarrolla durante todo el ciclo de desarrollo de software.
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La mas adoptada aun cuando es una definicion muy basica, es la definida por Pressman que plantea lo

siguiente:

“

. €S una descripcion de los subsistemas y los componentes de un sistema informatico y las

relaciones entre ellos (...)” (7).

En su introduccion a UML, Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson, especificamente
refiriéndose a la metodologia RUP han formulado un esquema de cinco vistas interrelacionadas que
conforman la arquitectura de software. En esta perspectiva, la AS es un conjunto de decisiones
significativas sobre la organizacion del sistema de software; la seleccién de elementos estructurales y
sus interfaces a través de los cuales se constituye el sistema; su comportamiento (segun resultados de
las colaboraciones entre esos elementos); la composicibn de esos elementos estructurales (y
comportamiento en subsistemas progresivamente mayores) Yy el estilo arquitectdnico que guia esta

organizacion (los elementos estaticos y dindmicos; sus interfaces, colaboraciones y composicion).

En el desarrollo de una AS para la implementacion de un sistema se pone de manifiesto la interaccion
entre los Casos de Uso (CU) y la Arquitectura; es decir los CU son directores de la arquitectura y a su
vez esta guia la realizacion de los CU. La Arquitectura se ve condicionada por sobre qué productos de
software se desea desarrollar el sistema, el o los productos de Middleware que se quieren utilizar,
sistemas heredados a incorporar en el sistema, estandares y politicas corporativas, requisitos no

funcionales generales y la distribucion fisica de cada uno de los elementos del sistema.

Ademas en la Arquitectura influye la experiencia del equipo con respecto a este tema, asi como los

patrones seleccionados para su confeccion.
Por tanto la arquitectura es:

e Vista estructural de alto nivel.
¢ Define estilos 0 combinacion de estilos para una solucién.
e Se concentra en los requisitos no funcionales.

e Esencial para el éxito o fracaso de un proyecto.
A continuacién veamos las principales corrientes arquitectonicas:

e Arquitectura estructural, basada en un modelo estatico de estilos, ADL vy vistas. Constituye la

corriente fundacional y clasica de la disciplina. Los representantes de esta corriente son todos
académicos, mayormente de la Universidad Carnegie Mellon en Pittsburgh: Mary Shaw, Paul

Clements, David Garlan, Robert Allen, Gregory Abowd, John Ockerbloom. En toda la corriente,
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el disefio arquitectdonico no soélo es el de mas alto nivel de abstraccion, sino que ademas no
tiene por qué coincidir con la configuracion explicita de las aplicaciones; rara vez se
encontraran referencias a lenguajes de programacion o piezas de cédigo.

e Arquitectura como una Etapa de ingenieria v 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, ligado estrechamente al mundo de UML y Rational. En
esta postura, la arquitectura se restringe a las fases iniciales y preliminares del proceso y
concierne a los niveles mas elevados de abstraccion. Importa mas la abundancia y el detalle de
diagramas y técnicas disponibles que la simplicidad de la vision de conjunto. La definicién de
arquitectura que se promueve en esta corriente tiene que ver con aspectos formales a la hora
del desarrollo. Las definiciones revelan que la AS, en esta perspectiva, concierne a decisiones
sobre organizacién, seleccion de elementos estructurales, comportamiento, composicion y
estilo arquitectonico susceptibles de ser descriptas a través de las cinco vistas clésicas del
modelo 4+1 de Kruchten (8) (9).

e Arquitectura basada en patrones. Esta corriente se basa principalmente en la redefinicion de los

estilos como patrones POSA, el disefio consiste en identificar y articular patrones preexistentes,
gue se definen en forma parecida a los estilos de arquitectura (10) (11) (12).

e Arquitectura procesual y metodologias. Esta surge desde comienzos del siglo XXI, con centro

en el SEl y con participacion de algunos arquitectos de Carnegie Mellon de la primera
generacion y muchos nombres nuevos de la segunda: Rick Kazman, Len Bass, Paul Clements,
Felix Bachmann, Fabio Peruzzi, Jeromy Carriére, Mario Barbacci y Charles Weinstock, Intenta
establecer modelos de ciclo de vida y técnicas de disefio, analisis, seleccién de alternativas,
validacién, comparacion, estimacién de calidad y justificacion econémica especificas para la

arquitectura de software (13).

1.2.3 Importanciay necesidad de definir una arquitectura

Si se desea construir un Software de gran complejidad como es el caso del Sistema Informatico de
Gestion de Auditoria y Control se necesita tener una visién comun de sistemas en desarrollo. Por lo

tanto se necesita una arquitectura para:

e Comprender el sistema.
e Organizar el desarrollo.
e Fomentar la reutilizacion.

e Hacer evolucionar el sistema.
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1.3 Estilos arquitectdnicos

1.3.1 ¢Qué es un estilo arquitecténico?

La En el caso de los “estilos arquitecténicos” de software son arquitecturas de software comunes,

marcos de referencias arquitectonicas, formas comunes o clases de sistemas.
Los estilos de arquitectura se definen como las 4C (4):

e Componentes
e Conectores
e Configuraciones

e Restricciones (Constraints)

Estos permiten sintetizar estructuras de soluciones que luego seran refinadas a través del disefio, son
pocos los estilos (alrededor de 20) que encapsulan una enorme cantidad de configuraciones concretas.
Definen los patrones posibles de las aplicaciones, evitando errores arquitecténicos y permiten evaluar
arquitecturas alternativas con ventajas y desventajas conocidas ante diferentes conjuntos de

requerimientos no funcionales.

A la hora de definir un estilo arquitecténico es necesario tener en cuenta el tipo de aplicacién ya que
puede imponer restricciones que acotan la interaccion de los componentes, ademas se tiene en cuenta

el patrén de organizacién general.

Algunos de los principales estilos arquitecténicos se usan en la actualidad estan divididos por Clases

de Estilos las que engloban una serie de estilos arquitectonicos especificos (5):

e Estilos de Flujo de Datos

o Tuberias y Filtros
e Estilos Centrados en Datos

o Arquitectura de Pizarra o Repositorio
e Estilos de Llamada y Retorno

o Modelo - Vista — Controlador (MVC)

o Arquitectura en Capas

o Arquitectura Orientada a Objetos

o Arquitectura Basada en Componentes
e Estilo de Cédigo Movil

o Arquitectura de Maquinas Virtuales
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e Estilos Peer — To — Peer (punto a punto)
o Arquitectura Basada en Eventos
o Arquitectura Orientada a Servicios
o Arquitectura Basada en Recursos.

1.3.2 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. Dentro de los miembros de la familia son las arquitecturas de programa
principal y subrutina, los sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas

orientados a objetos y los sistemas jerarquicos en capas.
1.3.2.1 Modelo - Vista — Controlador (MVC).

Se utiliza principalmente cuando es necesario modularizar la interfaz de usuario, las reglas de negocio
y el control de eventos. Separa el modelado del dominio, la presentacion y las acciones basadas en

datos ingresados por el usuario en tres clases diferentes:

Modelo: Administra el comportamiento y los datos del
............ Conmtrolador

dominio de aplicacién, responde a requerimientos de

L4 T
informacion sobre su estado (usualmente formulados Model ,
Lell L) L)
desde la vista y responde a instrucciones de cambiar el A .;,
. . I
estado habitualmente desde el controlador). Mantiene el e e e - - Vista

conocimiento del sistema. No depende de ninguna vista y

de ningln controlador. llustracion 02. Arquitectura MVC

Vista: Maneja la visualizacion de la informacion.

Controlador: Interpreta las acciones del ratén y el teclado, informando al modelo y/o a la vista para
gue cambien segun resulte apropiado. Tiene tres variantes principales: Activa, Pasiva y Documento-
Vista.

Ventajas:

e Se puede mostrar distintas variantes de interfaz gréfica simultdneamente.

e La interfaz tiende a cambiar mas rapido que las reglas del negocio. Agregar nuevos tipos de
vista no afecta el modelo.

e FEvita poner el cddigo indebido en la capa impropia. Facilita despliegue en caso de

modificaciones en el modelo de datos.
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e Puede aumentar un poco la complejidad de la solucion. Como esta guiado por eventos puede

ser algo mas dificil de depurar.

e Si hay demasiados cambios en el modelo la vista puede provocar un constante refrescamiento

de las vistas, a menos que se prevea programaticamente.

1.3.2.2 Arquitectura en Capas.

Las arquitecturas en capas constituyen uno de los estilos que aparecen con mayor frecuencia

mencionados como categorias mayores del catdlogo o por el contrario, como una de las posibles

encarnaciones de algun estilo mas envolvente. Garlan y Shaw definen el estilo en capas como una

organizacion jerarquica tal que cada capa proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y

se sirve de las prestaciones que le brinda la inmediatamente inferior.

La arquitectura por capas es un estilo de arquitectura en la que el objetivo primordial es la separacion

de la l6gica de negocios de la l6gica de disefio, un ejemplo basico de esto es separar la capa de datos

de la capa de presentacion al usuario.

El disefio mas en boga actualmente es el disefio en tres niveles (0 en tres capas).

Capa de presentacion: es la que ve el usuario, presenta el sistema al
usuario, le comunica la informaciéon y captura la informacién del usuario
dando un minimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que
no hay errores de formato). Esta capa se comunica Unicamente con la capa

de negocio.

Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan,
recibiendo las peticiones del usuario y enviando las respuestas tras el
proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de légica del negocio)
pues es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse.
Esta capa se comunica con la capa de presentacion, para recibir las
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar

al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él.

Capa de datos: es donde se ubican los datos. Esta formada por uno o mas

F]

Capas de presentacion

Capas empresansles

Capas de datos

Origenes de datos

llustracion 03. Arquitectura en

capas

gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de

almacenamiento o recuperacién de informacién desde la capa de negocio.
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Ventajas:

El estilo soporta un disefio basado en niveles de abstraccion crecientes, lo cual a su vez
permite a los implementadores la particion de un problema complejo en una secuencia de
pasos incrementales.

El estilo admite muy naturalmente optimizaciones y refinamientos.

Proporciona amplia reutilizacion. Al igual que los tipos de datos abstractos, se pueden utilizar
diferentes implementaciones o versiones de una misma capa en la medida que soporten las
mismas interfaces de cara a las capas adyacentes. Esto conduce a la posibilidad de definir
interfaces de capa estandar, a partir de las cuales se pueden construir extensiones o

prestaciones especificas.

Desventajas:

No admiten un buen mapeo en una estructura jerarquica. Incluso cuando un sistema se puede
establecer logicamente en capas, consideraciones de rendimiento pueden requerir
acoplamientos especificos entre capas de alto y bajo nivel.

A veces es también extremadamente dificil encontrar el nivel de abstraccién correcto, por
ejemplo, la comunidad de comunicacion ha encontrado complejo mapear los protocolos
existentes en el framework 1SO, de modo que muchos protocolos agrupan diversas capas,
ocasionando que en el mercado proliferen los drivers o los servicios monoliticos.

Los cambios en las capas de bajo nivel tienden a filtrarse hacia las de alto nivel, en especial si
se utiliza una modalidad relajada; también se admite que la arquitectura en capas ayuda a
controlar y encapsular aplicaciones complejas, pero complica no siempre razonablemente las

aplicaciones simples.

1.3.2.3 Arquitectura Orientada a Objetos.

Nombres alternativos para este estilo han sido Arquitecturas Basadas en Objetos, Abstraccién de

Datos y Organizacion Orientada a Objetos. Los componentes de este estilo son los objetos, 0 mas bien

instancias de los tipos de datos abstractos. En la caracterizacién clasica de Garlan y Shaw (14), los

objetos representan una clase de componentes que ellos llaman managers (gestoras), debido a que

son responsables de preservar la integridad de su propia representacion.

Resumiendo las caracteristicas de las arquitecturas OO, se podria decir que:
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e Los componentes del estilo se basan en principios OO: encapsulamiento, herencia y
polimorfismo. Son asimismo las unidades de modelado, disefio e implementacion, y los objetos
y sus interacciones son el centro de las incumbencias en el disefio de la arquitectura y en la
estructura de la aplicacion.

¢ Las interfaces estan separadas de las implementaciones. En general la distribucion de objetos
es transparente, y en el estado de arte de la tecnologia (lo mismo que para los componentes en
el sentido de que apenas importa si los objetos son locales o remotos. El mejor ejemplo de OO
para sistemas distribuidos es Common Object Request Broker Architecture, Arquitectura
Comun de Intermediarios en Peticiones a Objetos (CORBA), en la cual las interfaces se definen
mediante Interface Description Language, Lenguaje de Especificacion de Interfaces (IDL); un
Object Request Broker media la interaccién entre objetos clientes y objetos servidores en
ambientes distribuidos.

e En cuanto a las restricciones, puede admitirse 0 no que una interfaz pueda ser implementada
por multiples clases. En muchos componentes, los objetos interactian a través de invocaciones
de funciones y procedimientos. Hay muchas variantes del estilo; algunos sistemas, por ejemplo,
admiten que los objetos sean tareas concurrentes; otros permiten que los objetos posean

multiples interfaces.

Ventajas:

e Se puede modificar la implementacion de un objeto sin afectar a sus clientes.
e Es posible descomponer problemas en colecciones de agentes en interaccion.

e Un objeto es ante todo una entidad reutilizable en el entorno de desarrollo.

Desventajas:

e Para poder interactuar con otro objeto a través de una invocacién de procedimiento, se debe
conocer su identidad.
e Efectos colaterales en cascada: si A usa B y C también lo usa, el efecto de C sobre B puede

afectar A.

Entre las limitaciones, el principal problema del estilo se manifiesta en el hecho de que para poder
interactuar con otro objeto a través de una invocacion de procedimiento, se debe conocer su identidad.
La consecuencia inmediata de esta caracteristica es que cuando se modifica un objeto (por ejemplo,
se cambia el nhombre de un método, o el tipo de dato de algun argumento de invocacion) se deben

modificar también todos los objetos que lo invocan.
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En la literatura sobre estilos, las arquitecturas orientadas a objetos han sido clasificadas de formas
diferentes, conforme a los diferentes puntos de vista que alternativamente enfatizan la jerarquia de

componentes, su distribucion topologica o las variedades de conectores.
1.3.3 Estilos Peer — To — Peer.

Esta familia, también llamada de 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 través de mensajes. Cada entidad puede
enviar mensajes a otras entidades, pero no controlarlas directamente. Los mensajes pueden ser
enviados a componentes nominados o propalados mediante broadcast. Miembros de la familia son los

estilos basados en eventos, en mensajes, en Servicios y en recursos.
1.3.3.1 Arquitectura Orientada a Servicios.

SOA es una arquitectura de software que comienza con una definicion de interfaz y construye toda la
topologia de la aplicaciébn como una topologia de interfaces, implementaciones y llamados a interfaces.
Seria mejor llamada “arquitectura orientada a interfaces”. SOA es una relacién de servicios y

consumidores de servicios, ambos suficientemente amplios para representar una funciéon de negocios

completa.

T Programacion Objetos Componentes Servicios
T Estructurada

Granularidad Muy fina Fina Intermedia Gruesa
Contrato Definido Privado/Publico Publico Publicado
Reusabilidad Baja Baja Intermedia Alta
Acoplamiento Fuerte Fuerte Debil Muy débil
Dependencias Tiempo de Tiempo de Tiempo de Ejecucion
) Compilacion Compilacian Compilacion
Ambito de Intra-Aplicacion Intra-Aplicacion Intra-Aplicacion Inter-
Comunicacion Empresas

llustracion 04. Propiedades de la Arquitectura SOA

Dentro de los beneficios que este estilo brinda se encuentran:

Reusabilidad de Servicios:

¢ Disminucién de tiempos y costos de desarrollo de las aplicaciones al utilizar servicios
disponibles ya desarrollados, para resolver problematicas comunes a otras aplicaciones.

e Disminucion del riesgo al utilizar algo ya probado (robusto).

15
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e Logro de mejoras globales en las aplicaciones al mejorar un servicio que esta siendo usado por
varias aplicaciones, agilidad frente al cambio.

¢ Disminucién de los costos de administracion y operacion.

Interoperabilidad de Aplicaciones:

e Disminucion de la complejidad de interrelacion entre aplicaciones al utilizar un “protocolo
comun” de entendimiento, en si una interfaz comun.
e Disminucion de la complejidad de integracion, al interactuar con un elemento que se abstrae de

la tecnologia y ubicacion de los servicios.

Utilizacién de un Medio Unico de Acceso a Servicios:

e Eliminar la problematica de las integraciones “Punto a Punto”, posibilitando la gobernabilidad de
la integracion entre aplicaciones.

e Facilita la administracion, operacion, auditoria y trazabilidad, en definitiva, la gobernabilidad y
control sobre la integracion de aplicaciones y su continuidad operacional.

La eleccion del estilo arquitectdnico estd dada por los escenarios que se puedan identificar de los
requerimientos no funcionales. Se puede crear combinaciones de estilos arquitecténicos permitiendo

lograr la satisfaccidn de los distintos requerimientos o escenarios.
1.4 Patrones.

Una vez que se ha decidido que estilos se van a usar en la aplicacion los patrones que tienen relacion
con estos estilos ayudaran a derivar de esa formulacién arquitecténica el disefio y ulteriormente la

programacion correspondiente.
1.4.1 ¢Qué son los patrones?

Los patrones fueron sugeridos por Christopher Alexander en 1977, el cual escribi6é una serie de libros y
articulos referentes a ¢que son los patrones?, los textos mas frecuentemente encontrados se refieren
a patrones arquitectonicos en cuanto a arquitectura real, o sea de edificios y ciudades y no de

arquitectura de aplicaciones de software.

Una de las ideas brillantes de la década de los 90 fue vincular las estructuras recurrentes, aquellas
entidades que ocurrian una y otra vez; las soluciones recurrentes a problemas en determinados
contextos con esta idea de Alexander que estaba referida como se dijo anteriormente a la arquitectura

real. Por tanto un patron es:
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e Lasolucién a un problema en un contexto.

e Codifica conocimiento especifico acumulado por la experiencia en un dominio.

Cada patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro ambiente, y luego describe el
ndcleo de la solucion a este problema, de tal manera que puede usar esa solucion un millon de veces

mas, sin hacer jamas la misma cosa dos veces.
1.4.2 Clasificaciéon de los patrones.
Los patrones pueden clasificarse o dividirse en:

Patrones de Arguitectura: Relacionados a la interacciébn de objetos dentro o entre niveles

arquitecténicos, problemas arquitectonicos, adaptabilidad a requerimientos cambiantes, performance,
modularidad, acoplamiento. Segun lo expresado en el texto de Frank Buschmann, Regine Meunier,
Hans Rohnert, Peter Sommerlad y Michael Stal, Pattern-Oriented Software Architecture (POSA), los

patrones arquitecténicos son lo mismo que los estilos y ambos términos se usan de manera indistinta.

Patrones de Disefio: que fueron construidos dado los problemas con la claridad de disefio,

multiplicaciéon de clases, adaptabilidad a requerimientos cambiantes, proponiendo como solucién:
Comportamiento de factoria, Clase-Responsabilidad-Contrato (CRC). En esta calificacion encontramos
los patrones GRAPS (General Responsability Asignment Software Patterns) que describen los
principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos y los GoF (Gans of Four)

que enmarca las llamados patrones de disefio Estructurales, Creacionales y de Comportamiento.

Patrones de Andlisis: Usualmente especificos de aplicacion.

Patrones de Proceso o de Organizacién: que tratan todo lo concerniente con el desarrollo o

procesos de administracion de proyectos, o técnicas, o0 estructuras de organizacion.

Patrones de Idioma: que reglan la nomenclatura en la cual se escriben, se disefian y desarrollan

nuestros sistemas.
Los elementos de un patrén son:
Nombre

e Define un vocabulario de disefio.

e Facilita la abstraccion.

Problema
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e Describe cuando aplicar el patron.
e Conjunto de fuerzas: objetivas y restricciones.

e Prerrequisitos.
Solucion

e Elementos que constituyen el disefio (plantilla).

¢ Forma canodnica para resolver fuerzas.
Consecuencias

e Resultados.
e Extensiones.

e (Consensos.

Al contrario de los estilos arquitectdnicos los patrones son muchos y a su vez muy variados y es casi
imposible revisar todos los patrones que existen a la hora de hacer una determinada aplicacién, por
eso se recomienda el uso de los patrones que estén asociados en cada uno de los estilos que se

seleccionen para el desarrollo de la arquitectura.

1.5 Tecnologias actuales a considerar

1.5.1 Metodologia de desarrollo de software

Para desarrollar un software, en un momento determinado, se debe definir una metodologia. Todo
desarrollo de software es riesgoso vy dificil de controlar, pero si no se utiliza una metodologia, lo que se

obtiene son clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores ain mas insatisfechos.

Lo que se hace con los proyectos pequefios de dos o tres meses, es separar rapidamente el aplicativo
en procesos, cada proceso en funciones, y por cada funcién determinar un tiempo aproximado de
desarrollo. Cuando los proyectos que se van a desarrollar son de mayor envergadura, ahi si toma
sentido, una metodologia de desarrollo, y se comienza a buscar cual seria la mas apropiada para el
caso de estudio. Lo cierto es que muchas veces no se encuentra la mas adecuada y se termina por
hacer o disefiar una propia metodologia, algo que por supuesto no esta mal, siempre y cuando cumpla

con el objetivo.

A continuacion se mencionaran tres de de las metodologias utilizadas en el proceso de desarrollo de

un software, desde el punto de vista que permita describir la Arquitectura, estas son:
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1.5.1.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP por sus siglas del ingles Rational Unified Process), es una
metodologia para el desarrollo de software orientados a objetos. Es un proceso de desarrollo de
software, definido como un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un
usuario en un sistema software. Sin embargo, el proceso unificado es mas que un proceso de trabajo,
es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones y diferentes niveles de
aptitud. Esta constituido por 9 flujos de trabajo (los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria
y los 3 ultimos de apoyo): modelamiento del negocio, requisitos, analisis y disefio, implementacion,
prueba, instalacion, administracion de configuracion y cambios, administracion de proyecto, ambiente,
los cuales tienen lugar sobre 4 etapas o fases: inicio, elaboracion, construccién y transicién. Esta
metodologia es adaptable para proyectos a largo plazo y establece refinamientos sucesivos de una

arquitectura ejecutable.

Caracteristicas especificas de RUP:

o Dirigido por casos de uso: Esto significa que el proceso de desarrollo sigue una trayectoria que

avanza a través de los flujos de trabajo generados por los casos de uso. Los casos de uso se
especifican y disefian al principio de cada iteracién, y son la fuente a partir de la cual los
ingenieros de prueba construyen sus casos de prueba. Estos describen la funcionalidad total
del sistema.

e Centrado en la arguitectura: Los casos de uso guian a la arquitectura del sistema y ésta

influye en la selecciéon de los casos de uso. La arquitectura involucra los elementos mas
significativos del sistema y esta influenciada entre otros por las plataformas de software,
sistemas operativos, sistemas de gestion de bases de datos, ademas de otros como sistemas
heredados y requerimientos no funcionales. Se representa mediante varias vistas que se
centran en aspectos concretos. (15)

e lterativo e incremental: RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan

varias iteraciones en nimero variable segun el proyecto y las cuales se definen segun el nivel
de madurez que alcanzan los productos que se van obteniendo con cada actividad ejecutada.
La terminacién de cada fase ocurre en el hito correspondiente a cada una, donde se evalGa que

se hayan cumplido los objetivos de la fase en cuestion.

RUP junto a UML (Unified Modeling Language) constituye la metodologia estandar mas utilizada para

el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.
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1.5.1.2 Programacion Extrema (XP)

La Programacion Extrema (XP por sus siglas del ingles Xtreme Programing), es una metodologia ligera

de desarrollo de software que se basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentaciéon o

reutilizacion del codigo desarrollado. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema,

utilizadas para proyectos de corto plazo.

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera

que se puede adelantar en algo hacia el futuro, se pueden hacer pruebas de las fallas que

pudieran ocurrir. Es como si se obtuvieran los posibles errores.

Refabricacién: se basa en la reutilizacion de cddigo, para lo cual se crean patrones o modelos

estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la

programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto
en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta
haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno conduce, el otro

consulta el mapa.

El desarrollo bajo XP tiene caracteristicas que lo distinguen claramente de otras metodologias:

Disefiadores y programadores se comunican efectivamente con el cliente y entre ellos mismos.
Disefios de software sencillo y libre de complejidad o pretensiones excesivas.
Retroalimentacién de usuarios y clientes desde el primer dia gracias a las baterias de pruebas.
El software es liberado en entregas frecuentes tan pronto como sea posible.

Los cambios se implementan rapidamente tal y como fueron sugeridos.

Las metas en caracteristicas, tiempos y costos son reajustadas, permanentemente en funcion

del avance real obtenido.

¢, Qué es lo que propone XP?

Empieza en pequeiio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo (16).
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1.5.1.3 Marco de Soluciones de Microsoft (MSF)
MSF (siglas del inglés Microsoft Solution Framework) tiene las siguientes caracteristicas:

e Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso
es limitado a un especifico lugar.

e [Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como también,
proyectos que requieren 50 personas a mas.

e Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

e Tecnologia Agnostica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el
desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de
Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de

Aplicacion.

e Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacién del ciclo de vida.

Este modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del lanzamiento

de versiones.

e Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de
desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto.
Puede ser escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas
disponibles.

e Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y

aumentar la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a
seguir en el ciclo de vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacion de
versiones y explicando su relacién con el Modelo de equipo.

e Modelo de Gestién del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades,

tomar las decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir. Este
modelo proporciona un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando
los riesgos que puedan provocar.

e Modelo de Disefio del Proceso: Disefiado para distinguir entre los objetivos empresariales y las

necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un disefio

eficiente y flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, légico y
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fisico proveen tres perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y
los desarrolladores.

e Modelo de Aplicacién: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte,

proporciona un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones software. Los
servicios utilizados en este modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador

o incluso en varios servidores.

Vision general del MSF:

Fase 1 Estrategia y alcance:

e Elaboracion y aprobacién del documento de alcances del proyecto.
e Formacion del equipo de trabajo y distribucion de competencias y responsabilidades.
e Elaboracion del plan de trabajo.

e Elaboracion de la matriz de riesgos y plan de contingencia.

Fase 2 Planificacién y prueba de concepto:

Documento de planificacion y disefio de arquitectura.

Documento de plan de laboratorio (son las pruebas de conceptos)

Fase 3 Estabilizacioén:

e Seleccién del entorno de pruebas piloto.

e Gestion de incidencias.

¢ Revisidon de la documentacion final de la arquitectura.
e Elaboracién de plan de despliegue.

e Elaboracion del plan de formacion.

Fase 4 Despliegue:

¢ Registro de mejoras y sugerencias.
¢ Revision de las guias y manuales de usuario.

e Entrega del proyecto y cierre del mismo.

Se plantea que lo mas importante antes de elegir la metodologia que se usara para la implementacion
del software, es determinar el alcance que tendrd y luego determinar cudl es la que mas se adapta a la

aplicacion.
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1.5.2 Lenguajes de Descripcion Arquitectonica

En la década de 1990 y en lo que va del siglo XXI, se han materializado diversas propuestas para
describir y razonar en términos de arquitectura de software. Muchas de ellas han asumido la forma de
lenguajes de descripcion de arquitectonicas, o ADL. Estos ocupan una parte importante del trabajo
arquitecténico desde la fundacion de la disciplina. Los ADL permiten modelar una arquitectura mucho
antes que se lleve a cabo la programacion de las aplicaciones que la componen, analizar su

adecuacion, determinar sus puntos criticos y eventualmente simular su comportamiento.
Entre las caracteristicas a considerar de estos lenguajes se puede citar las siguientes:

e Composiciéon: Permiten la representacion del sistema como composicion de una serie de
partes.

e Configuracién: La descripcién de la arquitectura es independiente de la de los componentes
que formen parte del sistema.

e Abstraccion: Describen los roles o papeles abstractos que juegan los componentes dentro de
la arquitectura.

e Flexibilidad: Permiten la definicion de nuevas formas de interaccion entre componentes.

¢ Reutilizacion: Permiten la reutilizacién tanto de los componentes como de la propia
arquitectura.

e Heterogeneidad: Permiten combinar descripciones heterogéneas.

e Andlisis: Permiten diversas formas de analisis de la arquitectura y de los sistemas

desarrollados a partir de ella.

Entre los principales ADL mas usados en la actualidad estan:

e ACME
e Armani
e Jacal

e CHAM

1.5.2.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML (siglas del ingles Unified Model Language) no es un lenguaje de programacion, es un lenguaje
para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una
gran cantidad de software. Un artefacto es una informaciéon que es utilizada o producida mediante un

proceso de desarrollo de software.
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Segun diversos autores UML no es, en si, un ADL pues su forma de expresar ciertas caracteristicas,

sobre todo dinamicas de las estructuras no es suficiente para los arquitectos.

UML presenta varias limitaciones como una semantica ambigua (la interpretacion difiere entre
stakeholders con distinta formacion e intereses), adaptabilidad limitada, extensibilidad a costa del
soporte de herramientas y de una especificacion estdndar, soporte insatisfactorio para desarrollo
basado en componentes, poca orientacidn semantica para arquitectos (por ejemplo: cuando usar un

diagrama) y falta de soporte para estilos (no se puede mostrar comunicacion peer-to-peer).

Pese a las deficiencias y carencias presentadas por UML como ADL, es altamente deseable el uso del
mismo por el soporte de herramientas, conocimientos, documentacion, recursos, costumbre de uso y

ser un lenguaje comun entre todos los desarrolladores.

UML puede ser extendido con MOF (Meta Object Facility) o ser usado con extensiones OCL (Object
Constraint Language), lo que convierte a UML en un ADL altamente funcional. UML 2 contiene una
serie de diagramas que se utilizarian para documentar arquitecturas: diagramas de componentes y
despliegue (para modelar el aspecto fisico de un sistema), diagrama de implementacion (para mostrar
una vista estatica de la configuracién en tiempo de ejecuciéon de los nodos de procesamiento y los
componentes que corren en dichos nodos), diagramas de paquetes (para reflejar la organizacién de
paquetes y como se relacionan), diagramas de estados (para mostrar como un componente cambia de
estado, cuales son los estados esperados y mediante que evento se modifica), diagramas de casos de
uso (para modelar los requisitos especificos o funcionales del sistema). La siguiente tabla muestra la

relacion entre UML y ADL:

Tabla 1. Relacion entre ADL y UML

Elemento de un ADL Relacion con UML

Componentes Nodos, Componentes, Clases, Interfaces, Paquetes
Conectores Puertos, Interfaces externas, relaciones

Configuraciones o sistemas Diagramas de componentes e implementacion
Propiedades Las dependencias se pueden ver en el diagrama de

implementacibn o paquetes, y cada uno de los
componentes tiene sus propiedades internas, aunque no
exactamente como lo utilizariamos.

Restricciones No hay elemento UML que lo indique, salvo restricciones
de dependencia.

Estilos Esta fuera de UML, son estilos arquitectdnicos

Evolucién Refinamiento de diagramas

Propiedades no funcionales No existe elemento UML que lo represente
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1.5.3 Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering)

“Se puede definir a una herramienta CASE como un conjunto de programas y ayudas que dan
asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo

de vida de desarrollo de un software.” (17)
Ventajas con la utilizacién de las herramientas CASE:

e Permiten el incremento en la velocidad de desarrollo de los sistemas.
e Permiten a los analistas tener més tiempo para el analisis y disefio y minimizar el tiempo para
codificar y probar.
e En las etapas del proceso de desarrollo de software permiten:
o Automatizar el dibujo de diagramas.
o Ayudar en la documentacion del sistema.
o Ayudar en la creacién de relaciones en la base de datos.
o Generar estructuras de cédigo.
o Aumentan la productividad. Esto se consigue a través de la automatizacion de
determinadas tareas, como la generacion de codigo y la reutilizacion de objetos o

modulos.
Dentro de las herramientas CASE tenemos:
1.5.3.1 Rational Rose

Rational es una herramienta CASE basada en UML que permite crear los diagramas que se van
generando durante el proceso de ingenieria en el desarrollo del software. Es completamente
compatible con la metodologia RUP, brinda muchas facilidades en la generacion de la documentacion
del software que se esta desarrollando, ademas posee un gran niumero de estereotipos predefinidos
gue facilitan el proceso de modelacion del software. Es capaz de generar el cédigo fuente de las clases
definidas en el flujo de trabajo de disefio, pero tiene la limitacion de que aun hay varios lenguajes de
programacion que no soporta o que sélo lo hace a medias. Por otra parte, una vez que se tiene el
diagrama de clases persistentes a partir del cual se genera la base de datos del sistema, no existe la

posibilidad de exportar ese modelo hacia algin sistema gestor de bases de datos.
1.5.3.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE multiplataforma que utiliza UML como lenguaje de

modelado y facilita enormemente el desarrollo de software. Entre sus principales caracteristicas esta el
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soporte a ingenieria inversa, generacion de codigo para varios lenguajes, importacion desde la
herramienta Rational Rose, interoperabilidad con otras herramientas a través del intercambio de
informacién mediante exportacion/importacion de XML y XMI, posee un generador de informes y editor
de figuras. Tiene la capacidad de crear el esquema de clases a partir de una base de datos y crear la
definicion de base de datos a partir del esquema de clases. Esta disponible en varias ediciones, cada
una destinada a diferentes necesidades: Enterprise, Professional, Community, Standard, Modeler y
Personal; posee una interfaz amigable y profesional, y se puede modelar en varios idiomas. Visual
Paradigm se puede integrar con SVN, que es un sistema de control de versiones, permitiendo el
trabajo colaborativo, lo que posibilita que multiples usuarios trabajen sobre el mismo proyecto, genera
la documentacion del mismo automaticamente en varios formatos como web o pdf y se integra a
Entornos de Desarrollo Integrados (IDE por sus siglas en Inglés) como Eclipse o Visual Studio. Es
posible crear plantillas para las especificaciones de casos de uso y describirlos, eliminando la

necesidad de utilizar una herramienta externa como editor de texto.

1.5.4 Estrategias de disefio de Arquitectura

Existen un conjunto de estrategias de disefio propuestas no necesariamente excluyentes para

conformar un plano del sistema en desarrollo entre las que se pueden mencionar las siguientes:

Disefio arquitecténico basado en artefactos. Incluye modalidades bien conocidas de disefio
orientado a objetos, tales como el OMT de Rumbaugh y el de Booch. En OMT, que puede
considerarse representativo de la clase, la metodologia de disefio se divide en tres fases, que son
Andlisis, Disefio del Sistema y Disefio de Objetos. En la fase de andlisis se aplican tres técnicas de
modelado que son modelado de objetos, modelado dinamico y modelado funcional. En la fase de
disefio de sistema tienen especial papel lo que Rumbaugh llama implementacién de control de
software y la adopcion de un marco de referencia arquitecténico, punto en el que se reconoce la
existencia de varios prototipos que permiten ahorrar esfuerzos o se pueden tomar como puntos de
partida. Algunos de esos marcos de referencia se refieren con nombres tales como transformaciones
por lotes, transformaciones continuas, interfaz interactiva, simulaciéon dinamica, sistema en tiempo real
y administrador de transacciones. No cuesta mucho encontrar la analogia entre dichos marcos y los
estilos arquitecténicos, concepto que en esa época todavia no habia hecho su aparicion. En el
sefialamiento de las ventajas del uso de un marco preexistente también puede verse un reflejo de la
idea de patron, una categoria que no aparece jamas en todo el marco de la OMT, aunque ya habia

sido propuesta por el arquitecto britdnico Christopher Alexander varios afios antes en 1977.
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Disefio arquitectdnico basado en casos de uso. Un caso de uso se define como una secuencia de
acciones que el sistema proporciona para los actores. Los actores representan roles externos con los
gue el sistema debe interactuar. Los actores junto con los casos de uso, forman el modelo de casos de
uso. Este se define como un modelo de las funciones que debera cumplir el sistema y de su entorno, y
sirve como una especie de contrato entre el cliente y los desarrolladores. El Proceso Unificado de
Desarrollo (RUP), aplicando una arquitectura orientada por casos de uso. RUP definen el contenido
estético del proceso y describen el proceso en términos de actividades, operadores y artefactos. La
organizacién del proceso en el tiempo se define en fases. De acuerdo con el punto de vista, el
concepto de estilo puede caer en diversas coordenadas del modelo, en las cercanias de las fases y los
modelos de analisis y disefio. Es bueno sefialar que el concepto de patrén responde con naturalidad a
un disefio orientado a objetos. La estrategia de disefio basada en casos de uso, es dominada
ampliamente por la orientacion a objetos (tantos en los modelos de alto nivel como en la
implementacion) y por notaciones ligadas a UML, esta experimentando reformulaciones y extensiones
a fin de acomodarse a configuraciones arquitectonicas que no estan estrictamente articuladas como
objetos (basadas en servicios, por ejemplo), asi como a conceptos de descripcién arquitectdnica y
estilos.

Disefio arquitecténico basado en linea de producto. Comprende un conjunto de productos que
comparten una coleccion de rasgos que satisfacen las necesidades de un determinado mercado o area
de actividad. En la estrategia de arquitectura de Microsoft, este modelo esta soportado por un largo
conjunto de lineamientos, herramientas y patrones arquitectonicos especificos, incluyendo patrones y
modelos .NET para aplicaciones de linea de negocios, modelos aplicativos en capas como

arquitecturas de referencia para industrias, etc.

Disefio arquitectonico basado en dominios. Se considera una extension del Disefio arquitectdnico
basado en linea de producto, se origina en una fase de analisis de dominio que, puede ser definido
como la identificacion, la captura y la organizacién del conocimiento sobre el dominio del problema,
con el objetivo de hacerlo reutilizable en la creacion de nuevos sistemas. El modelo del dominio se
puede representar mediante distintas formas de representacién bien conocidas en ingenieria del
conocimiento, tales como clases, diagramas de entidad-relacion, redes semanticas y reglas.
Relacionado con este paradigma se encuentra la llamada arquitectura de software especifica de

dominio, se puede considerar como una arquitectura de multiples vistas, que deriva una descripcion.

Disefio arquitecténico basado en patrones. Las ideas de Christopher Alexander sobre lenguajes de
patrones han sido masivamente adoptadas y han conducido a la actual revolucion por los patrones de

disefio, sobre todo a partir del impulso que le confirieron las propuestas de la llamada “Banda de los
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Cuatro”. Los patrones de disefio de software propuestos por la Banda buscan codificar y hacer
reutilizables un conjunto de principios a fin de disefiar aplicaciones de alta calidad. Los patrones de
disefio se aplican en principio sélo en la fase de disefio, aunque a la larga se han definido y aplicado

patrones en las restantes etapas de desarrollo.

Una vez terminado el analisis de las tecnologias que hacen posible el desarrollo del sistema y la
comparacion entre ellas, se decidio utilizar como metodologia de desarrollo a RUP, por tener entre sus
caracteristicas principales: pensado para proyectos y equipos grandes, en cuanto a tamafio y duracién;
basado en casos de usos, es decir describe la aplicacion desde el punto de vista del usuario; basado
en la documentacion, gestion de riesgos, artefactos y roles; descripcion de la arquitectura mediante un
conjunto de vistas (logica, de casos de usos, implementacion y despliegue principalmente); divide el
desarrollo en fases y estas en iteraciones; y una constante validacion de los artefactos liberados. Se
utilizara UML para documentar la arquitectura por las caracteristicas antes mencionadas, como

herramienta CASE se utilizara Visual Paradigm y se realizara el disefio basado en casos de uso.
1.6 Proceso Unificado de Desarrollo y Arquitectura de Software

Un proceso de desarrollo de software define quién hace qué cémo y cuando. RUP como metodologia
define cuatro elementos, los roles, que responden a la pregunta ¢Quién?, las actividades que
responden a la pregunta ¢Comao?, los flujos de trabajo de las disciplinas que responde a la pregunta

¢,Cuando?, y los productos, que responden a la pregunta ¢ Qué?

La metodologia de desarrollo RUP plantea que el rol de arquitecto es el responsable por el desarrollo y
mantenimiento de la arquitectura de software, la que incluye como hemos visto las principales

decisiones técnicas y las restricciones sobre el disefio e implementacién del proyecto.

El rol de arquitecto existe en otras metodologias de desarrollo, con actividades diferentes pero con el

mismo objetivo dentro del equipo de desarrollo.
¢, Qué caracteristicas debe cumplir un arquitecto?

“El arquitecto ideal debe ser una persona de letras, matematico, al corriente de estudios histéricos, un
estudiante diligente de la filosofia, conocido de la musica, no ignorante de medicina, entendido en las

respuestas de consultoria juridica, al corriente de astronomia y de calculos astronémicos”

Resumiendo, el arquitecto del software debe tener vision, y una profundidad de la experiencia que
permite tomar decisiones rapidamente y hacer el juicio adecuado, critico en ausencia de la informacion

completa.



U c I Informaticas

Las principales actividades que realiza el arquitecto son:

e Priorizar los Casos de Uso. Definir los Casos de Uso como: criticos, secundarios, auxiliares u

opcionales, lo que permite definir los mddulos, subsistemas y escenarios asi como la
interaccion entre ellos, que permita tomar decisiones hacia donde centrar los esfuerzos de
implementacion.

e Andlisis de la arquitectura. Definir la arquitectura candidata del sistema teniendo en cuenta

arquitecturas similares u otros sistemas, definir ademas los estilos arquitecténicos, patrones de
arquitectura, los principales mecanismos de disefio arquitectonico.

¢ Identificar mecanismos de disefio. Refinar el andlisis de la arquitectura teniendo en cuenta las

restricciones impuestas por el entorno de implementacion.

e Estructurar el modelo de implementacion. Permite establecer la estructura en la que va a residir

la implementacion del sistema.

e Reutilizacién de elementos de disefio existentes. Permite analizar las interacciones en los

diagramas de clases del Analisis para encontrar interfaces, disefio de clases y subsistemas.
Refinar la arquitectura e incorporar elementos reutilizables si es posible, identificar problemas
comunes a los que se pueda crear soluciones generales o comunes (patrones, o familias de
productos).

¢ Identificar los elementos de disefio. Analizar las interacciones entre las clases de Analisis para

identificar los elementos de modelo de disefio arquitectonico.

e Describir la arquitectura _en tiempo de ejecucién. Analizar requerimientos de concurrencia,

identificar los procesos y la comunicacion entre ellos, identificar el ciclo de vida de los mismos.

En este caso no se propondra en la solucion la utilizaciéon de la vista de procesos, ya que esta es

opcional dependiendo de las caracteristicas del sistema.
Los principales artefactos a desarrollar son:

Modelo de Analisis: contiene clases del analisis y sus objetos organizados en paquetes que

colaboran. En el modelo de analisis se tienen que identificar las clases que describen la realizacion de
los CU, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacién se construye el Diagrama de
clases del andlisis, que por lo general se descompone para agrupar las clases en paquetes. Esta

descomposicion tiene impacto por lo general en el disefio e implementacion de la solucion.

Modelo de Disefio: es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso

centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones

relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Sirve de
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abstraccion de la implementacion y es utilizada como entrada fundamental de las actividades de

implementacion.

Modelo de Despliegue: es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en

términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. El modelo de despliegue
se utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacion debido a que la

distribucion del sistema tiene una influencia principal en su disefio.

Modelo de Implementacién: Describe como los elementos del modelo de disefio, como las clases, se

implementan en términos de componentes, ficheros de codigo fuente, ejecutables, etc. EI modelo de
implementacion describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacion y en el

lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y como dependen de los componentes unos de otros.

Documentacion de la Arquitectura: Aqui el arquitecto hace una descripcién de la arquitectura donde

recoge los diferentes aspectos necesarios y suficientes para la construccion de un Sistema.
1.7 Conclusiones

En este capitulo se hizo una pequefia introduccién al tema de arquitectura, se explica porque es
necesario la realizacion de una arquitectura, se realiza el estudio de algunos de los estilos, sus
caracteristicas, ventajas y desventajas. Como resultado del analisis hecho, se pudo escoger las
herramientas a utilizar durante el ciclo de vida completo del software, la decisién estuvo avalada por la

politica de uso de herramientas con soporte multiplataforma y licencias de utilizacion libre.



U c I Informaticas

CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DE LA ARQUITECTURA DEL
SISTEMA

2.1 Introduccion.

En el presente capitulo se describe las principales caracteristicas de la arquitectura del Sistema
Informatico de Gestién de Auditoria y Control, los principales patrones usados en el disefio del sistema,

asi como de las tecnologias y herramientas de soporte al desarrollo.
2.2 Concepciones Generales.

El sistema se desarrollard a través de la metodologia de desarrollo de software RUP la que define tres
elementos fundamentales que conforman la guia para el desarrollo de la arquitectura como parte de la

solucion.

e Guiado por los Casos de Uso
e Centrado en la arquitectura

e |[terativo e incremental

Que el desarrollo de la solucién sea guiado por lo casos de uso permitira la configuracion del sistema
en cuanto a mdédulos y subsistema principalmente teniendo en cuenta la prioridad y la complejidad de
los distintos casos de usos y la seguridad de que el producto final satisfaga los requerimientos reales

del cliente.

Cada una de las fases en el desarrollo definidas por la metodologia de desarrollo termina con la
consecucion de un conjunto de hitos, la terminaciéon de cada uno de ellos no se pretende que se
realicen de una vez sino que se vayan alcanzando a medida que se vayan refinando, iterando una y

otra vez de acuerdo con el plan de iteraciones definidos en el Plan de Desarrollo del Sistema.

2.3 Descripcion general de la arquitectura del sistema.

2.3.1 Organigrama de la arquitectura.

En el desarrollo de una aplicacion de software, la identificacion de un tipo de arquitectura es
fundamental ya que facilitara la elaboracion de un plano técnico para el disefio de la misma. Dentro de

los estilos que se van utilizar en el sistema se encuentran:
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o Estilo Orientado a Objetos: para la realizacion de la aplicacion, siendo la misma una aplicacion

Web, fue seleccionado para su desarrollo el lenguaje de programacién PHP5. Este es orientado

a objetos por lo que se pueden disefiar las clases usando dicho paradigma de programacion,

ademas para modelar las diferentes clases de la aplicacion Web se utilizan estereotipos, que

son extensiones de UML y representan dichas clases.

e Estilo Modelo—Vista—Controlador (MVC): sera utilizado como un patrén, explicandose en la

seccion de patrones patrones.

e Estilo Orientado a Servicios: a interacciéon con la direcciéon de RR.HH se realizara a través de

web services. Dicha direccion utiliza el sistema ASSET y para manipular los datos de la misma

se crearon una serie de servicios web por parte de los desarrolladores del MAC.

Estos estilos se estardn utilizando de forma combinada
segun sus ventajas y desempefio arquitectonico debido
a que la aplicacion se fundamenta en un disefio
modular gestionado a través de capas, que permiten el
desarrollo incremental del software, y como la logica
organizacional puede sufrir cambios (integracion,
creacion o desaparicion de procesos en el ministerio)
entre mas modular y distribuido este su codigo, sera
mucho mejor para su posterior mantenimiento, por lo
gue la arquitectura a utilizar seria una arquitectura en

capas.

o Estilo Basado en Capas: este modelo facilita el
desarrollo del sistema debido a que en caso de
algun cambio solo se ataca al nivel requerido sin

tener que revisar entre cédigo mezclado.

La figura muestra los tipos de componentes de software

Presentacion

Q

IU. Formularios

L

Negocio !
Logica. Servicios Web -

' 3

Acceso a Datos

nw —0

wo~S®D0DIOO

L

Propel. PDO

mas comunes utilizados para la solucién arquitecténica !'Ustracion 05. Estructura de la arquitectura de

propuesta para sistema con el tipo de arquitectura en

capa, que se describe a continuacion:

SIGAC

Presentacion: Esta capa se encuentra dividida en dos subcapas fundamentales que entre las dos

contienen la funcionalidad necesaria para permitir que los clientes interactien e intercambien

informacion con la aplicacion:
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UCi:

o Interfaz de Usuario: La subcapa Interfaz de Usuario tiene la funcionalidad necesaria para que

los usuarios intercambien informacion con la aplicacion. Sus principales componentes son los

formularios web y los componentes desarrollados a partir de la libreria jquery.

©) symfony project - Mozilla Firefox

File Edit ‘Wiew History Bookmarks Tools  Help

@ - - @ ‘IJ_I. ||:| http: | flocalhost/DCG_Inspeccionfweb/GestionarInspeccion/inspeccion

|7| [)] |'|G00g|e

’ Getting Started Ei Latest Headlines |:| intranet |:| Inter-Mos |:| mail T teleformacion E WEE SERVER. |:| Proyecta

| SISTEMA INFORMATICO DE
| GESTION DE AUDITORA ¥ CONTROL

Sébado 24 de Mayo del 2008 @ inicio |

(] fri N

Gestionar Inspeccidn

Criterios de bisqueda:

Afio de la Inspeccidn: | Seleccione v
Ministerio e Entidad Inspeccionada: | Seleccione hd
Erticac Import - Export -

Mes: | Seleccione

Gestionar Datos

E7dE

Afio Mes Entidad
2005 Enero Alimpart
2008 Diciembre Reunion Final
2005 Enero Alimport
2008 Febrera Arreglos
2005 Enera Alimport
2005 Febrera Arreglos
2005 Enero Alimport
2005 Fehrero Arreglos
2005 Enero Alimport

==1234 ==

Estado de la Inspeccion

Planificada O
Inicizda |:|
O

Finalizaca

Buscar

Estado
Terminada
Reunion Inicial
Terminada
Reunion Inicial
Terminacia
Reunion Inicial
Terminada
Reunion Inicial
Terminada

Dane

f,.i" "H‘CI‘O eqr.. 'E-.:l Docurnent. . . Arquitectu. ..

3 symfony p... i Dibuja - Paint

llustracion 06. Ejemplo de Interfaz de Usuario

¢ Validacion: Aqui se hacen las principales validaciones de los datos a entrar en el sistema.
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fillimn:
enakb led: o
name s
actividad{nombre} :

regquired: Tes
required msg: El campo nowbre =5 obligatorio
walidators: caracteresMaximosMNombre, wvalidarlUnico

actividad{descripoiont
regquired: Mo

walidators: caracteresMaximoshescripcocion

caracteresMaximosNombre :

class: sfaitringWalidator
param:
max: 128

Inax error: La maxima cantidad de caracteres permitida es de 125

llustracion 07. Ejemplo de archivo de validacion

Negocio: Esta capa almacena la légica del negocio, en la implementacion de cada una de las clases
gue la integran se maneja todas las transacciones de la aplicacién y se aplican cada una de las reglas

del negocio. En esta capa se encuentran los servicios web.

o Actions (Acciones): Es la encargada de gestionar los pedidos de la capa de presentacion y la

principal relacion con el “modelo” de los datos que se deben mostrar.

Acceso _a Datos: Esta capa contiene la funcionalidad de acceder al repositorio de los datos, es la

encargada de ejecutar la l6gica de acceso a los datos; tiene dos subcapas fundamentales:

e XML Mapping (Ficheros de Mapeo) : Los ficheros de mapeo, son ficheros XML que contienen la

informacién de la Base de Datos a la que hace referencia, contiene los campos de cada una de
las tablas y sus relaciones.

e Objetos de Negocio, Base Object : Los Objetos de Negocio que se generan a partir del mapeo

de las clases de las tablas de la base de datos son clases entidades de PHP que contiene los
atributos y métodos para acceder a ellos, estos constituyen los objetos con que se trabaja en la

aplicacion.

La principal restriccién que se le impone a los componentes de este estilo arquitectdnico es que los
componentes que pertenecen a las capas superiores solo pueden hacer uso de los componentes de

sus capas inmediatas inferiores.

La organizacién de los componentes en cada una de las capas es la principal funcion del estilo de

arquitectura en Capas.
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2.3.2 Marco de Trabajo del Sistema.

El Marco de Trabajo o Framework es una estructura de soporte definida donde el software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, un marco de trabajo puede incluir soporte de programas,
librerias y un lenguaje de scripting entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes

componentes del mismo.

El marco de trabajo representa una Arquitectura de Software que modela las relaciones generales de
las entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza

las aplicaciones del dominio.

A partir de la organizacion estructural del sistema en Capas se propone la utilizaciébn de dos
frameworks fundamentales, distribuidos en cada capa de la aplicacion con funcionalidades bien
definidas y componentes implementados que permiten desarrollar nuestros propios componentes para

cada capa de la aplicacion:

e jQuery
e Symfony

2.3.2.1 jQuery

jQuery es una “libreria Javascript muy rapida y muy ligera que simplifica el desarrollo de la parte de
cliente de las aplicaciones web” (18). jQuery es un nuevo tipo de bibliotecas de Javascript que permite
simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, permitiendo manejar eventos,

desarrollar animaciones, y agregar interaccién con la tecnologia AJAX a nuestras paginas web.
Caracteristicas.

¢ DOM interactividad y maodificaciones, incluyendo soporte para CSS 1, 2y 3 y XPath
e Eventos

e Efectos y Animaciones

e Ajax

e Extensibilidad
Utilidad.

jQuery nos provee de una serie de funcionalidades que hacen la vida del programador mucho mas

sencilla entre ellos podemos encontratr:
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http://es.wikipedia.org/wiki/AJAX
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Selectores: permiten olvidarse de document.getElementByld() y del codigo complejo. Utiliza lo

mejor de CSS 1, CSS 2, CSS 3 y XPath para seleccionar de forma sencilla cualquier elemento
de la péagina sin necesidad de saturar el cédigo XHTML con atributos “id”. Por ejemplo,
$(“div:visible”), selecciona todos los div que no estén ocultos o
$(“input[@type=radio][@checked]”), selecciona todos los radio buttons que han sido
seleccionados.

Eventos: jQuery dispone de tantas funciones como eventos estandar de Javascript. EI nombre
de cada funcion es el mismo que el del evento, sin el habitual prefijo “on”: focus(), blur(),
keyup(), mouseover(), mouseup(), resize(), submit(), etc. jQuery afiade un evento que no existe
en Javascript: toggle(). A este método se le pasan dos funciones, cuya ejecucién se alterna en
funcién de las veces que se pincha sobre el elemento. Las veces impares se ejecuta la primera
funcidn y las veces pares se ejecuta la segunda funcion

Interacciones Ajax: permite incluirlas sin ningun tipo de dificultad. Incluye muchas funciones

para construir peticiones Ajax complejas y para notificar al usuario el
inicio/ejecucién/finalizacion de las mismas.

Efectos visuales: incluye los efectos visuales mas utilizados por los disefiadores (hide, show,

animate, stop, slideup, slidedown, fadein, fadedown, etc), pudiendo controlar mediante sus

opciones la duracion de cada efecto lo

Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el
desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la l6gica de negocio, la légica de servidor y
la presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir
el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes,
permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. El
resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una

nueva aplicacién web.

Symfony se disefi6 para que se ajustara a los siguientes requisitos (19):

Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares)

Independiente del sistema gestor de bases de datos


http://www.maestrosdelweb.com/editorial/haciaxhtml/
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Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a
los casos mas complejos

Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar”, en la que el desarrollador solo debe
configurar aguello que no es convencional

Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web

Preparado para aplicaciones empresariales y adaptable a las politicas y arquitecturas propias
de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones
a largo plazo

Cddigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un
mantenimiento muy sencillo

Facil de extender, lo que permite su integracién con librerias desarrolladas por terceros.

La capa de internacionalizacion que incluye Symfony permite la traduccion de los datos y de la
interfaz, asi como la adaptacion local de los contenidos.

La capa de presentacion utiliza plantillas y layouts que pueden ser creados por disefladores
HTML sin ningun tipo de conocimiento del framework. Los helpers incluidos permiten minimizar
el codigo utilizado en la presentacién, ya que encapsulan grandes bloques de cddigo en
llamadas simples a funciones.

Los formularios incluyen validacion automatizada y relleno automético de datos (“repopulation™),
lo que asegura la obtencién de datos correctos y mejora la experiencia de usuario.

Los datos incluyen mecanismos de escape que permiten una mejor proteccién contra los
ataques producidos por datos corruptos.

La gestién de la caché reduce el ancho de banda utilizado y la carga del servidor.

La autenticacién y la gestién de credenciales simplifican la creacién de secciones restringidas y
la gestion de la seguridad de usuario.

El sistema de enrutamiento y las URL limpias permiten considerar a las direcciones de las
paginas como parte de la interfaz, ademas de estar optimizadas para los buscadores.

Los listados son mas faciles de utilizar debido a la paginacién automatizada, el filtrado y la
ordenacion de datos.

Los plugins, las factorias (patron de disefio "Factory") y los "mixin" permiten realizar
extensiones a medida de Symfony.

Las interacciones con Ajax son muy faciles de implementar mediante los helpers que permiten
encapsular los efectos Javascript compatibles con todos los navegadores en una Unica linea de

codigo.
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Symfony esta desarrollado tomando lo mejor de otros framework. Basado en el patrén arquitectonico

MVC y las mejores practicas de disefio web.

« Cocoa
Sistema de
Formwlarics lwumm Enrutamiento
Widgets Hdp;;:r
Scaffolding

YAML
Rake

symfony

118n
110n

- s ?@ perl
prope/ TinyMCE

Test::More

& doctrine

llustracion 08. Caracteristicas de Symfony

¢Por gue usar Symfony?

e Escalable: Symfony es infinitamente escalable si se disponen de los recursos necesarios.
Yahoo utiliza Symfony para programar aplicaciones con 20 millones de usuarios y 12 idiomas.

e Probado: Symfony ha sido probado con éxito durante varios afios en aplicaciones muy
diferentes. Desde sitios web con millones de usuarios (del.icio.us, Yahoo Bookmarks, Yahoo
Answers) hasta otros miles de sitios pequefios y medianos.

e Soporte: Symfony sigue una politica de tipo LTS (soporte a largo plazo). Las versiones estables
se mantienen durante 3 afios sin cambios pero con una continua correccion de los errores
conocidos. Tus clientes estaran siempre contentos y a ti no te costara nada hacerlo.

e Licencia: Symfony utiliza una licencia MIT, con la que se puede hacer aplicaciones web
comerciales, gratuitas y/o de software libre.

e Compromiso: la empresa que ha creado Symfony no vive del framework, sino de las
aplicaciones que hace con él. Esto significa que a ellos les interesa tanto como a los usuarios

aspectos como el rendimiento, la buena documentacion, el soporte muy largo, etc.
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e (Cbdigo: Desde su primera version Symfony ha sido creado para PHP 5, desechando la version
PHP 4 (que ha sido declarada obsoleta recientemente).

e Segquro: Se puede controlar hasta el dltimo acceso a la informacion e incluye por defecto
proteccion contra ataques XSS y CSRF.

¢ Documentado: se trata del framework PHP mejor documentado: miles de paginas en el wiki
oficial, tutoriales de hasta 250 paginas y un libro gratuito de casi 500 paginas. Ademas, el libro
estd completamente traducido al espafiol.

e Calidad: su codigo fuente incluye méas de 8.000 pruebas unitarias y funcionales.
Modelo del framework (estructura fisica)

La raiz de cualquier proyecto Symfony contiene los siguientes directorios:

= 1L apps
+ ) Ciudadania
) batch
+ ) cache
) config
=l ) data
) model
O sql = ) madules
- j s; * = 1) Generarrformes
) model uj actions
() log ) corfig 2 ) apps
) plugins , . .
=28 te:f' Qb = ) Ciudadania
+ ) functional uthI‘ﬂphtES '43 IIII'IﬁI;I
) unit ) validate .
3 0 web ) GenerarRepartes "
j E:: qes ) GestionarHC 2
8 s ) GestionarObservacianes(D ) modules
* 1L uploads ) GestionarPHC ) templates

Las siguientes tablas describen cada uno de los subdirectorios.

Tabla 2. Directorios en laraiz de los proyectos Symfony

Directorio | Descripcion
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apps/ Contiene un directorio por cada aplicacién del proyecto.

Contiene los scripts de PHP que se ejecutan mediante la linea de comandos o mediante la
bateh/ programacion de tareas para realizar procesos en lotes

Contiene la versién cacheada de la configuracién y la version cacheada de las acciones y
cache/ plantillas del proyecto. El mecanismo de cache utiliza los archivos de este directorio para

acelerar la respuesta a las peticiones web.
config/ Almacena la configuracién general del proyecto

En este directorio se almacenan los archivos relacionados con los datos, ( el esquema de una
data/ base de datos, el archivo que contiene las instrucciones SQL para crear las tablas )

Contiene la documentacion del proyecto, formada por tus propios documentos y por la
doc/ documentacién generada por PHPdoc.
) Almacena las clases y librerias externas. Se suele guardar todo el codigo comun a todas las
! aplicaciones del proyecto. El subdirectorio model/ guarda el modelo de objetos del proyecto.
log/ Guarda todos los archivos de log generados por Symfony.
plugins/ | Almacena los plugins instalados en la aplicacién

Contiene las pruebas unitarias y funcionales escritas en PHP y compatibles con el framework
test de pruebas de Symfony. Cuando se crea un proyecto, Symfony crea algunos pruebas basicas
web/ La raiz del servidor web. Los Unicos archivos accesibles desde Internet son los que se

encuentran en este directorio

Tabla 3. Subdirectorios de cada aplicacion Symfony

Directorio | Descripcion

config/ Contiene un monton de archivos de configuracion creados con YAML. Aqui se almacena
la mayor parte de la configuracion de la aplicacion, salvo los parametros propios del
framework. También es posible redefinir en este directorio los parametros por defecto si es
necesario.

i18n/ Contiene todos los archivos utilizados para la internacionalizacion de la aplicacion, sobre
todo los archivos que traducen la interfaz. La internacionalizacion también se puede
realizar con una base de datos, en cuyo caso este directorio no se utilizaria

lib/ Contiene las clases y librerias utilizadas exclusivamente por la aplicacién

modules/ | Almacena los modulos que definen las caracteristicas de la aplicaciéon

templates/ | Contiene las plantillas globales de la aplicacion, es decir, las que utilizan todos los

modulos. Por defecto contiene un archivo llamado layout.php, que es el layout principal

con el que se muestran las plantillas de los modulos
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En las aplicaciones recién creadas, los directorios i18n/, lib/ y modules/ estan vacios. Las clases de
una aplicacion no pueden acceder a los métodos o atributos de otras aplicaciones del mismo proyecto.
Ademas, los enlaces entre 2 aplicaciones de un mismo proyecto se deben indicar de forma absoluta.
Esta ultima restriccion es importante durante la inicializacion del proyecto, que es cuando se debe

elegir como dividir el proyecto en aplicaciones.

Cada aplicacién contiene uno o0 mas mdédulos. Cada mdédulo tiene su propio subdirectorio dentro del

directorio modules y el nombre del directorio es el que se elige durante la creacion del médulo.

Tabla 4. Subdirectorios de cada médulo

Directorio | Descripcién

actions/ Normalmente contiene un Unico archivo llamado actions.class.php y que corresponde a la
clase que almacena todas las acciones del mddulo. También es posible crear un archivo
diferente para cada accién del modulo.

config/ Puede contener archivos de configuracién adicionales con parametros exclusivos del
madulo

lib/ Almacena las clases y librerias utilizadas exclusivamente por el médulo

templates/ | Contiene las plantillas correspondientes a las acciones del modulo. Cuando se crea un
nuevo modulo, automaticamente se crea la plantilla llamada indexSuccess.php

validate/ Contiene archivos de configuracién relacionados con la validacién de formularios

En los médulos recién creados, los directorios config/, lib/ y validate/ estan vacios.

Existen pocas restricciones sobre la estructura del directorio web, que es el directorio que contiene los

archivos que se pueden acceder de forma publica. Si se utilizan algunas convenciones basicas en los

nombres de los subdirectorios, se pueden simplificar las plantillas.

Tabla 5. Subdirectorios habituales en la carpeta web

Directorio | Descripcion

css/ Contiene los archivos de hojas de estilo creados con CSS (archivos con extension .css

images/ | Contiene las imagenes del sitio con formato .jpg, .png o .gif

js/ Contiene los archivos de Javascript con extension .js

uploads/ | Se almacenan los archivos subidos por los usuarios. Aunque normalmente este directorio
contiene imagenes, no se debe confundir con el directorio que almacena las imagenes del
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sitio (images/). Esta distincibn permite sincronizar los servidores de desarrollo y de

produccién sin afectar a las imagenes subidas por los usuarios

Aunque es muy recomendable mantener la estructura definida por defecto, es posible modificarla para
adaptarse a las necesidades especificas de cada proyecto, como por ejemplo los proyectos que se
ejecutan en servidores con sus propias estructuras de directorios definidas y con otras politicas para el

desarrollo de las aplicaciones.

La implementacién que realiza Symfony de la arquitectura MVC incluye varias clases. Ejemplo de

algunas de las méas importantes son:

o sfController: es la clase del controlador. Se encarga de decodificar la peticion y transferirla a la
accion correspondiente.

e sfRequest almacena todos los elementos que forman la peticion (parAmetros, cookies,
cabeceras, etc.)

e sfResponse contiene las cabeceras de la respuesta y los contenidos. El contenido de este
objeto se transforma en la respuesta HTML que se envia al usuario.

e El singleton de contexto (que se obtiene mediante sfContext::getinstance()) almacena una
referencia a todos los objetos que forman el ndcleo de Symfony y puede ser accedido desde

cualquier punto de la aplicacion.

Todas las clases de Symfony utilizan el prefijo sf, como también hacen todas las variables principales
de Symfony en las plantillas. De esta forma, se evitan las colisiones en los nombres de clases y
variables de Symfony y los nombres de las clases y variables de los desarrolladores, ademas de que

las clases del framework son mas faciles de reconocer.
2.3.2.3 Descripciéon del marco de trabajo.

El Marco de Trabajo va estar estructurado en tres capas, ya que es el estilo a utilizar dando la
posibilidad de dividir en niveles fisicos (al utilizar MVC como patron arquitectonico, las capas

cooinciden con las de este patrén):

e En la primera capa (vista), se encuentra la capa de presentaciéon donde estan los diferentes
componentes y estilos, siendo estos Javascript (jQuery), imagenes, estilos css, plantillas

(archivos accionSuccess y layout.php) y archivos de validacion.
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e En la segunda capa (control), capa de logica de negocio se encuentran las diferentes clases de
I6gica de negocio (clases encargadas del negocio, ubicadas en las carpetas lib, los archivos
action.class.php y los controladores frontales).

e En la capa de acceso a datos (modelo), se van encontrar las configuraciones de las conexiones
(archivos de mapeo). De la abstracion de la base de datos se encarga Creole y de la

generacion de las clases del modelo se encarga Propel.

La figura muestra la organizacion del codigo para el proyecto, siguiendo la estructura proyecto /

aplicacion / modulo / accién. La estructura de directorios real del proyecto fue mostrada anteriormente.

SIGAC Proyecto
| |
| pasna | | DACE | Aplicaciones
=]
| - |
[ evaIL!acion ] [ plan ] | informes } Mdédulos
| | |
[ envios ] [ censuras ] Acciones

llustracion 09. Ejemplo de organizacién del codigo

En esta otra figura podemos ver la relacion entre el modelo fisico y el I6gico:

1
Presen(aciéln MNegocio Acceso a Datos SGED
i
1

[ ' Modelo Logico ]

I
= > !
- - i I S
8 ) Mo o Figico I =
(] o 1 o
X = : =
PC Cliente I Servidor : Servidor
de de
Aplicaciones ! Bases de Datos
1 (WWW) : (Postgres)

llustracion 10. Relaciéon entre Modelo légico vy el fisico
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2.3.3 Patrones.

El establecimiento de los patrones es lo que posibilita el
aprovechamiento de la experiencia acumulada en el disefio
de aplicaciones. Algunos de los patrones que se ven en
SIGAC son (20):

MVC:

responsabilidades.

con este patron se consigue separaciéon de
Symfony esta desarrollado siguiendo
dicho patron. Anteriormente se explico dicho patron, asi

como su uso y relacién en la arquitectura del sistema. (21)

ORM: ayuda a cargar y guardar los objetos persistentes que
son utilizados por la aplicaciéon. Propel es el ORM utilizado
por defecto por Symfony (puede usarse Doctrine) y nos
provee de una interfaz genérica acceso a las bases de datos,
gue nos permite utilizar varios gestores de bases de datos (0
cambiar de gestor en cualquier etapa del proyecto, sin que

esto afecto el desarrollo del mismo).

Application Controller: este patron se encarga de gestionar
la interaccién entre el usuario y la aplicacion, dirigiendo el
flujo de navegacion y controlando el estado de la sesion. Se

utiliza para la navegacion no lineal, por ejemplo: “si el usuario

U c I Informaticas
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|
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|
|
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|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

—

A

Plantilla

Servidor

1
|

llustracion 11. El flujo de trabajo del

sistema con MVC

pincha aqui y es un usuario nhormal, que vaya a ésta pagina, pero si pincha un usuario administrador,

que vaya a esta otra”. Ademas de ofrecernos esta caracteristica, nos ofrece control sobre el estado de

la sesiéon del usuario.

Row/Table Data Gateway: consiste en crear una instancia por cada tabla y fila existente en la BD. Es

decir cada clase del modelo presenta un mapeo uno a uno a una tabla de la BD y cada objeto o

instancia de la clase mapea a una fila o registro de la tabla. Sus métodos consisten en las operaciones

bésicas que se realizan sobre estas tablas, insertar, modificar y eliminar.

2.3.3.1 Patrones GRASP.

e Creador: En la clase Actions se encuentran las acciones definidas para la aplicacion y se

ejecutan cada una de ellas. En las acciones se crean los objetos de las clases que representan
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las entidades, evidenciando de este modo que la clase Actions es "creador" de dichas
entidades.

Experto: Uno de los mas utilizados, puesto que Propel (libreria externa que utiliza Symfony
para realizar su capa de abstraccion en el modelo), encapsula toda la l6gica de los datos y son
generadas las clases con todas las funcionalidades comunes de las entidades.

Alta Cohesidn: Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesién, por ejemplo
la clase Actions tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora
con otras para realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las propiedades,
es decir, estd formada por diferentes funcionalidades que se encuentran estrechamente
relacionadas proporcionando que el software sea flexible frente a grandes cambios.
Controlador: Todas las peticiones Web son manejadas por un solo controlador frontal
(sfActions), que es el punto de entrada unico de toda la aplicacion en un entorno determinado.
Cuando el controlador frontal recibe una peticidn, utiliza el sistema de enrutamiento para

asociar el nombre de una accion y el nombre de un modulo con la URL entrada por el usuario.

Patrones GOF.

Singleton: Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacion de un
mecanismo de acceso global a dicha instancia. En el controlador frontal hay una llamada a
sfContext::getinstance(). En una accién, el método getContext(), un objeto muy util qgue guarda
una referencia a todos los objetos del nicleo de Symfony.

Abstract Factory: Permite trabajar con objetos de distintas familias de manera que las familias
no se mezclen entre si y haciendo transparente el tipo de familia concreta que se esté usando.
Cuando el framework necesita por ejemplo crear un nuevo objeto para una peticion, busca en la
definicion de la factoria el nombre de la clase que se debe utilizar para esta tarea.

Decorator: Afiade funcionalidad a una clase, dinamicamente. El archivo layont.php, que
también se denomina plantilla global, almacena el codigo HTML que es comun a todas las
paginas de la aplicacién, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de la plantilla

se integra en el layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el layout decora la plantilla.

Layout Layaut

Template Tempilata

Final Page

llustraciéon 12. Ejemplo de patron Decorator
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Composite: Permite tratar objetos compuestos como si de uno simple se tratase. Sirve para
construir objetos complejos a partir de otros mas simples y similares entre si, gracias a la
composicion recursiva y a una estructura en forma de arbol. Esto simplifica el tratamiento de los
objetos creados, ya que al poseer todos ellos una interfaz comun, se tratan todos de la misma
manera.

Facade: que proporciona una interfaz unificada para un conjunto de de interfaces de un
subsistema. Define una interfaz de alto nivel que hace que el subsistema sea mas facil de usar.
Como es el caso del acceso a base de datos donde existe una interfaz comdn para los
diferentes gestores de bases de datos soportados por el ORM.

Observer: proporciona a un objeto un mecanismo para avisar a otros objetos de cambios en el
estado de la aplicacion. En el caso de una aplicacion Web, se puede utilizar para que la
aplicacion reaccione a los eventos generados por el usuario, ejecutando en reaccién a ellos la

I6gica que se ha definido.

Tecnologia y herramientas de desarrollo.

2.4.1 Sistema operativo.

Para el desarrollo se decidi6 trabajar sobre Linux:

Para el cliente: Ubuntu Gutsy Gibbon (7.10). Se utilizara esta distribucién por ser un entorno
facil de trabajar, con una amplia gama de software equivalente a los utilizados en Windows,
documentacién disponible en varios idiomas (entre ellas espafiol), gran comunidad de usuarios,
libre, gratis, entre otras.

Para el servidor: se utilizara Ubuntu Gutsy Gibbon Server Edition (7.10).

Debido a esto las aplicaciones a usar en el desarrollo del proyecto deben ser herramientas libres o con

distribuciones para Linux (solo en caso excepcionales se trabajara en Windows con herramientas cuyo

similar en Linux, no tenga todas las prestaciones necesarias).

2.4.2 Gestion de proyectos.

Trac: herramienta open source, basado en la web, multiusuario, multiplataforma, permiten la gestion de

proyectos, tareas y usuarios, integracion con LDAP (autenticacion por usuarios del dominio), permiten

la creacion de diagramas de Gantt (mediante un plugin) y la gestion de documentos. Proporciona,

ademas, integracién con el servidor de cdodigo subversion, wiki integrada y varias facilidades de
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reportes, calendario (timeline) que muestra todos los eventos del proyecto, o que permite ver el

progreso del mismo de forma muy facil.
2.4.3 Gestion de configuracion.

Subversion: repositorio con un Unico numero de versién (identifica todos los archivos del repositorio en
cierto punto de tiempo), sigue historial de archivos y directorios a través de copias y renombrados,
modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) atomicas, creacién de ramas y etiquetas con
costo de complejidad constante O (1), envia sdlo las diferencias en ambas direcciones, servido
mediante Apache sobre WebDAV (permite que clientes WebDAV utilicen subversion en forma
transparente), integrado a Apache permite utilizar todas las opciones que este servidor provee en
materia de autentificaciéon (SQL, LDAP, PAM, etc.), manejo eficientemente de archivos binarios,
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), herramientas graficas
(interfaces o clientes) que facilitan el trabajo con él (TortoiseSVN, Subclipse, RapidSVN, KDESvn,
SvnWorkbench).

2.4.4 Control, seguimiento y gestion de errores

Trac: optimizado para subversion. Provee una plataforma completa para colaboracion entre usuarios y
desarrolladores, interfaz de usuario amigable e intuitiva, errores registrados como tareas, crea una
entrada en la wiki a cada cambio en el repositorio; seguimiento y documentacion de errores, tareas y
cambios; integrado con eclipse mediante subclipse y Mylyn, permite asignar errores (archivos) a la

tarea correspondiente, ademas de notificar al usuario de dichas tareas.
2.4.5 Lenguaje de programacion.
El lenguaje propuesto para el desarrollo es PHP:

e Esopen source.

e F&cil, rapido y ameno de aprender.

e Multiplataforma.

e Documentacion amplia, asi como disponibilidad de cédigo fuente de casi todo lo que quieras
hacer en la web (phpclasees.com es un buen ejemplo).

¢ Delega todo lo ajeno al procesamiento de cddigo al servidor web.

¢ Integracion con la mayoria de los gestores de bases de datos existentes.

e Gran cantidad de frameworks que facilitan el trabajo del desarrollador web.
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e Maneja cada peticion como algo individual y llama al PHP solo cuando lo necesita.

e Infinidad de librerias para el trabajo con imagenes, correo, redes, xml, servicios web,
matematica, etc.

e Es capas de llamar y ejecutar funciones de otros lenguajes (ejemplo java).

e Permite utilizar cédigo estructurado donde la OOP no trabaja bien.

e Se integra con varios servidores web, aunque la mejor combinacion es con Apache.

e Junto con Apache, MySQL y Linux forma la famosa LAMP, uno de los principales responsables
del desarrollo de la web 2.0

También se propone la utilizacion de XML (fundamentalmente para transferencia de datos, servicios
web).

2.4.6 Entorno(s) de Desarrollo Integrado.

Entre los que propone la comunidad de software libre esta el eclipse con el plugin PDT (eclipsePDT),
desarrollado por un equipo de del proyecto eclipse y de la Zend. Presenta un entorno amigable,
resaltado de sintaxis, completamiento de co6digo, alta integracion con el framework Symfony, gran
cantidad de plugin que le extienden la funcionalidades tales como Aptana (para el desarrollo con
AJAX), subclipse para integracion con subversion, Mylyn para integracion con trac, que hace al eclipse
una herramienta de desarrollo potente.

2.4.7 Gestor de base de datos
El gestor propuesto para el desarrollo del proyecto es PostgreSQL.:

e Alta concurrencia mediante acceso concurrente multiversion (MVCC), lo que permite a un
proceso escribir y a otros acceder a la misma tabla sin necesidad de bloqueos. Esta estrategia
es superior al bloqueo por tablas o por filas comun en otros gestores (MySQL por ejemplo),
eliminando la necesidad del uso de bloqueos explicitos.

e Soporte nativo para gran variedad de tipos de datos. Los usuarios pueden crear sus propios
tipos de datos.

e Permite la herencia entre tablas, lo que facilita el desarrollo orientado a objetos.

= Varios lenguajes procedurales (C, C++, pl/Perl, pIPHP, pl/Phyton, Java PL, pl/sh, pl/Tcl),
lo que permite utilizar la potencia de dichos lenguajes (desde bifurcaciones y bucles,
hasta OOP o programacion funcional) dentro del gestor.

e Esrapido y seguro.

e Soporta vistas, triggers, cursores, claves ajenas, consultas anidadas o subselect.
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e Es multiplataforma

2.4.8 Servidor de aplicaciones y/o web

Se utilizara el servidor web Apache. Como se puede apreciar en el grafico, el 50% de los sitios de
internet lo usan como servidor .
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llustraciéon 13. Uso de los servidores web mas populares. Fuente netcraft.com

Caracteristicas como los mensajes de error altamente configurables, bases de datos de autenticacion y
negociado de contenido, modular, open source, multiplataforma, extensible, gratuito y el gran numero
de moédulos (mod_ssl para comunicaciones seguras via TLS, mod_rewrite para reescritura de
direcciones, mod_dav para soporte del protocolo WebDA, mod_auth_ldap para autentificar usuarios
contra un servidor LDAP, mod_php para “correr” PHP como modulo y no como CGI, mod_security para

el filtrado a nivel de aplicacion, etc.), asi como un proceso de instalacion y configuracion sencillo, lo
han convertido en el servidor preferido de muchos.

2.5 Estandares y politicas corporativas adaptadas al sistema.
La Para obtener un producto de Software que resulte del agrado del usuario se definieron estandares a
seguir para la construccién del Sistema, siendo unos de los factores por lo que se condiciona la

arquitectura.

Se encuentran divididos de la siguiente manera:
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Estandares de Disefio.

La pagina principal de la aplicacién, se concibe como un portal, que permite la autentificacion del
sistema. Las paginas deben tener una cabecera (banner) representativa, un area de trabajo, con los
formularios correspondientes y una barra menu con las opciones. Se trabaja con una hoja de estilo en
comun para lograr la uniformidad, donde se utiliza la familia de fuentes Verdana y Arial el tamafio de
la misma no debe diferir mucho de 11 a 14 px. Los colores con los gue se trabajaran seran tonalidades

claras y fuertes basadas en el azul, combinados con el color blanco y gris.

Estandares de Codificacidn.

Se han realizado una descripcion de los estandares de codificacion a seguir para implementar el
Sistema para el lenguaje PHP y el Gestor PostgreSQL. Para obtener esta informacion se hace

necesario ver el Anexo 1.

Estandares de Organizacion.

Estos estandares surgen para darle organizacion a la hora de la elaboracion del Sistema. Ya que se
tiene definida la estructura de las carpetas en el sitio (estructura propuesta por el framework Symfony),

los nombres de los formularios, entre otros.
2.6 Conclusiones.

Se conforma la arquitectura a utilizar en el Sistema con la conjugacién de los diferentes estilos
arquitecténicos y patrones, los mismos han permitiendo, la organizacion y disefio a la hora de
estructurar la arquitectura. Vimos en este capitulo ademdas las principales caracteristicas de las

herramientas de desarrollo del software, asi como la estructura basica del framework de desarrollo.
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CAPITULO 3. DESCRIPCION DE LA ARQUITECTURA

3.1

Introduccion.

Este capitulo ofrece una visidon general de la arquitectura del sistema, usando para esto diferentes

vistas arquitectonicas para describir los aspectos mas significativos del mismo. Se desea transmitir las

decisiones mas importantes que afectan o crean la arquitectura del sistema, ademas que sirva como

referencia y le ofrezca un mayor entendimiento del mismo a las partes interesadas.

En este documento se representa la arquitectura del sistema como una serie de vista: vista caso de

uso, vista légica, vista de despliegue, vista de implementacién y vista de datos. Estas vistas son

representadas con UML, y son modeladas utilizando Visual Paradigm.

3.2
3.2.1

3.2.2

3.23

Objetivos y Restricciones Arquitecténicas.

Apariencia o interfaz externa:

La interfaz a implementar debe ser sencilla para disminuir el tiempo de capacitacion de los
usuarios finales (principalmente aquellas personas que no son expertas en la rama de la
informatica).

Por el uso diario y constante que tendra el software, la interfaz debe ser agradable, que
favorezca el estado de animo del cliente y que combine correctamente los colores, tipo de letra

y tamafio y que los iconos estén en correspondencia con lo que representan.

Usabilidad:

El sistema debe ser de facil manejo para los usuarios que tengan niveles basicos sobre la
computacién o hallan trabajado con la Web y contar con una ayuda con instrucciones de tipo
paso a paso, para entender el trabajo del sistema, asi como un listado de definiciones para

términos y acrénimos del mismo.

Rendimiento:

La aplicacion debe estar concebida para el consumo minimo de recursos.

Un total de 400 usuarios conectados de forma simultanea al servidor central en cualquier
momento de tiempo dado.

Debe completar las transacciones en un tiempo de 60 segundos.

La latencia del sistema no debe ser mayor de 15 segundos.
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Los clientes no necesitaran mas de 128MB de RAM, lo suficiente para ejecutar un navegador

web.

Soporte:
Para el servidor de aplicaciones:

e Se requiere que esté instalado PHP en su versibn 5.2.5 o superior con las
extensiones curl, php_gd2, php_ldap, php_mcrypt, php_openssl, php_pdo,
php_pdo_pgsql, php_pgsal, php_soap, php_sqlite, xsl habilitadas.

e Servidor web apache en su version 2.0.50 o superior con los moédulos ssl, rewrite
habilitados.

Para el servidor de base de datos:
e Se requiere que esté instalado el gestor de base de datos PostgreSQL 8.2.1 o superior.
Para el cliente:

e Se requiere esté instalado uno de los siguientes navegadores web: Internet Explorer 5.5
o superior, Mozilla Firefox 2.0.0.1 o superior, Opera 9 o superior, Safari 2 o superior.

e Se requiere gue los navegadores tengan habilitado el Javascript.

Portabilidad, Escalabilidad, Reusabilidad:

El sistema sera multiplataforma.

La aplicaciébn se construira utilizando patrones (de disefio como los GRAPS y GOF) y
estandares internacionales de implementacion, documentacion y disefio (XML, SOAP, WSDL,
normas 1SO), para facilitar su integracion futura, con componentes desarrollados por cualquiera
de las partes y garantizar posibilidades de mantenimiento agil y seguro.

El sistema debera poder ser instalado en cualquier Sistema Operativo.

Debido a los cambios en las condiciones econémicas del pais, las empresas cubanas toman
decisiones continuas que cambian las condiciones en que se desarrollan los procesos, por lo
gue el sistema deberd implementar la forma de adaptarse ante el cambio de dichas
condiciones.

Debera implementar servicios (RR.HH) que estén a la escucha del pedido de informacién de

otros sistemas que en el futuro requeriran informacion.
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Hardware:
Para las estaciones de trabajo:

e Se requiere tengan tarjeta de red.
e Se requiere tengan al menos 128 MB de memoria RAM.
e Se requiere al menos 100MB de disco duro.

e Procesador 800 MHz como minimo.
Para los servidores:

e Se requiere tarjeta de red.
e Se requiere tenga la menos 512MB de RAM.
e Se requiere al menos 40GB de disco duro.

e Procesador 2.0 GHz como minimo.
Dispositivo: Impresora

e Velocidad de impresion: Calidad casi carta 77 cps (10 cpp).

Software:

En las computadoras de los clientes se garantizard versiones de Windows 2000 o superior, asi
como Linux y sus correspondientes distribuciones.

En las computadoras de los clientes solo se requiere de un navegador (Internet Explorer
version 4.5 o superior, Mozilla Firefox versién 2.0.0.1 o superior, Opera 9 o superior, Safari 2.0

0 superior).

Seguridad:

El sistema debe poder comunicarse usando un protocolo seguro (https).

Los datos que no pueden viajar de forma transparente por la red, deben ser encriptados.
Chequear si el usuario que esta accediendo al sistema esta autenticado y brindarle servicio de
autenticacion.

Permitir que cuando se borre cualquier documento o informacién pueda existir una opcion de
advertencia antes realizar la accion.

Realizar auditoria a los principales eventos dentro del sistema, registrando al usuario, el tipo de

usuario y los eventos efectuados.
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Un porciento de la seguridad corre por parte del lenguaje y Framework propuesto (PHP y
Symfony respectivamente) y otra parte por parte de los servidores (Apache, LDAP,
PostgreSQL).

Se implementara un mecanismo de acceso a la base de datos, que estd dado por la
diferenciacion de las acciones que el sistema realiza en cada momento. Es decir, un usuario
para lectura-escritura cuando se requiera modificar y acceder a los datos y otro con los
privilegios administrativos, para la realizacion de copias de seguridad y otras acciones
administrativas.

La asignacion de roles a los usuarios y sus funcionalidades sobre el sistema se definiran desde
el modulo de Administracion.

Se utilizara reglas o principios de la “programacion segura” (disefio simple y abierto, separacion
de privilegios, control de acceso apropiado, validacién de datos de entrada y salida, tratamiento
de errores, utilizacion de criptografia, reutilizacién de cédigo, control del flujo de datos, control
de sobrecarga del bufer, control de inyeccién de cédigo).

Programacion de disparadores, funciones o procedimientos almacenos y reglas en la Base de
Datos para no permitir la manipulacion de los datos directamente en el SGBD.

Debe quedar constancia de quién, desde donde, y cuando se realiz6 una operacion

determinada en el sistema.

Confiabilidad, Integridad, Fiabilidad:

La informacién manejada por el sistema esta protegida de acceso no autorizado y divulgacion.
La informacién manejada por el sistema serd objeto de cuidadosa proteccién contra la
corrupcién de los datos y accesos indebidos.

Debe garantizarse el resguardo de la informacién (imagenes, documentos), asi como la
grabacion periddica (backups) de la Base de Datos, de forma tal que se posibilite la

reinstalacién del sistema y los datos, en caso de fallos en el sistema o en el hardware.

3.2.10 Legales:

El sistema se basa en el manual de normas y principios establecidos por el MAC.

La mayoria de las herramientas de desarrollo son libres y del resto, las licencias estan
avaladas.

El sistema tendra en cuenta lo establecido por el ‘Reglamento de las funciones de las
Direcciones y Delegaciones del Ministerio de Auditoria y Control”, en todo lo referido al

desarrollo del sistema.
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3.2.11 Redes:

e La red existente en las instalaciones debe de soportar la transaccion de paquetes de
informacién de al menos unas 36 maquinas a la vez en las delegaciones y 350-400 en el
organismo central.

e Latransmision se implementara utilizando el protocolo TCP/IP entre los servidores (FTP, Bases
de Datos y web) y mediante el protocolo HTTP/S entre los clientes y el servidor, lo que
garantizaria en ambos casos la trasmision correcta de los datos.

e Para hacer mas fiable la aplicacion debe de estar protegida contra fallos de corriente y de

conectividad, para lo que se debera parametizar los tiempos para realizar copias de seguridad.

3.3 Vistade Casos de Uso.

En esta seccion se muestran los diferentes Casos de Usos (CU) o escenarios que representan las

funcionalidades principales que tiene el Sistema, o sea los CU significativos para la Arquitectura.

Modulo Direccién de Planificacién Analisis y Control (DPAC): se encarga de la Gestion del plan anual

de trabajo del ministerio, la emulacién, categorizacién, asi como de la gestién del registro nacional de

auditores.

llustracion 14. Casos de uso Modulo DPAC
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Modulo Direccion de Atencion a la Ciudadania (DAC): se encarga de la gestion de las quejas o

denuncias de la reportadas por la poblacion asi como de la gestion de los presuntos hechos de

corrupcion.

Gestionar Observaciones s
QD en Revision

estionar Modeld

PT1 en QD Inicial. Entrevistad..
e onar Carta
estionar Evaluaciorn
en QD Pendientes
Iniciador W

Autenticar Usuario (Seqg)

estionar Indicacio
en QD Iniciall incicador / Fa
estionar Registro & f Gestig
QD en Tramitacion eporte (e PHC
P Registrador —

Especialista
estionar Resultados &
QD Pendientes]

llustracion 15. Casos de uso Modulo DAC
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Modulo Direccion de Auditorias y Controles Especiales (DACE): se encarga de la gestion y ejecucion
de las auditorias y controles especiales, asi como de los procesos de fiscalizacion.

o ol et e D e i

R
s
2, 7

St e o

llustracién 16. Casos de uso Modulo DACE

Modulo Direccion de Auditorias Gubernamentales (DAG): se encarga de la gestion de la auditorias

gubernamentales, asi como la evaluacion de los auditores.
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==lnclude=:=

%

]
‘i A
]
()
E specialista
Jefe de Grupo de Auditores

llustracion 17. Casos de uso Modulo DAG

Modulo Direccion de Atencion al Sistema Nacional de Auditoria (DASNA): encargada de la evaluacion

de la calidad de las auditoria, asi como la formacion emergente de auditores.

.-. «hﬁ:du:-:- E /

ﬂl‘iﬁlchl"
o
- Dlmcoe_DASNA -
- «mg‘. / \

Tecroa DASMA
i Cemmm>

Tacmica
dalegacon prvincal

llustracion 18. Casos de uso Modulo DASNA

Modulo Direccion de Control Gubernamental (DCG): encargada de gestionar y ejecutar los controles

gubernamentales a empresas que realizan actividades de comercio exterior, asi como el control de las

mismas (directorio).
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llustracion 19. Casos de uso Modulo DCG.

3.4 Vista Ldgica.

En la descripcion de la arquitectura, la vista l6gica describe las clases mas importantes que formaran
parte del ciclo de desarrollo. Se describe los paquetes mas abstractos del sistema y las relaciones que

entre ellos existen ya sea de dependencia o de uso.

La siguiente figura ilustra la division en médulos del sistema a construir, esto se hace con el objetivo de
hacer el sistema mas reusable y facilitar el mantenimiento ya que cualquier cambio en los procesos del
negocio se tendria que cambiar solo en el médulo al que pertenece la funcionalidad que debe cambiar,
facilita también el trabajo del equipo de desarrollo ya que permite que se puedan ir desarrollando

moddulos paralelamente y saber cual es la dependencia entre los mismos.
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llustracién 20. Médulos a desarrollar. Dependencias

Paquetes del disefio arquitecténicamente significativos.

A continuacién se muestran los paquetes arquitectébnicamente significativos durante el disefio, una
pequefa descripcion de lo que contiene cada paquete y la representacion del diagrama de clases del
disefio con un ejemplo de uno de los casos de uso del sistema (gestionar conclusiones del paquete

DACE), separados por capas.

Aclaracion: en lo adelante se trabajara con este caso de uso para ejemplificar como quedarian los
diferentes modelos ya que realizar la representacion de todos nos llevaria mucho tiempo y espacio

(son algo mas de 50 casos de uso), lo que atentaria con el objetivo de este trabajo.
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Acceso aDatos

] ]

Acceso Datos

<<imports:»

—| F‘-‘re&serltf:u:il'Al:l-|
is css
r=;- 7
% r
% L
B
L ra
Plartillas
Acceso BD s

<< Com ponent= =
BD

llustracion 21. Paquetes del disefio arquitectonicamente significativos

Presentacién: Contiene los paquetes plantillas, js y css. En el paquete plantillas encontramos las

paginas clientes, cuya funcién es mostrar la informacion (incluyen formularios para introducir datos en

caso de que sea necesario). El paquete css contiene las hojas de estilo asociado a cada caso de uso,

asi como el paquete js contiene los script que se ejecutaran en el cliente en de cada caso de uso.

==include=>

JavasSaipt

Cl_Mostrar_CondusionesSuccess

llustracion 22. Clases del disefio. Presentacion

I
==include=>
<<include>>
P—— r—
ot - <dincluce>>
=<link==
F1_thsertar_CondisionesSuccess Form_Instar_Conclusiones
F=]
-
<<build>>> =submit=>
; Form_Listar_Auditoria
— ] C1_PrincipflS uccess
<<links>
==|ink== I
2 =
b 7 <<redirect == == fum bit==
. <buld=> e 5
SP _exe cutelnsertar_Condusiones L ==huild=> -
— 1 & cl_Modificar_C®hclusionesSuccsss
> T~
==redirect=> "
g eerediredts= 5P _executpModificar_Jonclusiones
y SP _executePfincipal
Y =<include== <<submit=> |
==build==> 3 >
— B ==inciude==
—
SP _executeMostrar_Conclusiones Feincludes:=
farm _Maodificar_C onclusiones
— =<includes=
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Negocio: Contiene practicamente es una sola clase (action.class.php) con la que se modela. Aqui se

incluyen las clases del Symfony y las clases definidas por los programadores.

CGestionar_ConclusionesActions

+executeP rincipal()
+executeModificar_Condusiones()
+executelnsetar_Condusiones)
+executeMostrar_Condusiones)
+Buscar()

+handleE morModificar_C ondus onesi)
+valiclateM odificar_Conclusione =)
+handleE roringertar_Conclusiones)
+validatelnsertar_Concusiones()
+handleE mrorMostrar_Conclusiones)
+validateM ogtrar_C ondusiones()

llustracion 23. Clases del disefio. Negocio

Acceso a Datos: compuesta por dos paquetes Acceso Datos (nos presenta las clases con las que

interactuaremos en la aplicacion y seran representadas) y Acceso BD (son las clases de acceso a la

base de datos directamente, con estas clases no se interactda).

FachadaApertura
+Hinsertar Auditorial)
+AsignarP ersonal()
+E iminarP ersonal ()

Conclusion...

+savel)

L+M ocificar Auditoria()
+ListarAuditoria()
+M ostrar Apertura()

llustracion 24. Clases del disefio. Acceso a Datos

Realizaciones del caso de Uso.

+deletel)
+updatel)

Se describe como funcionaria el sistema, como se llevarian a cabo en términos de clases, dos

secciones del mismo.
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llustraciéon 25. Diagrama de secuencia. Insertar

I T

Este Diagrama muestra los objetos del disefio, donde se hace una descripcién del flujo de sucesos-

disefio a la hora de insertar informacion para el CU Estudio.

- N . TR

e

I
I

I

F ;
crwnesna b i e

- A YT

&

amam

[ H

I

|

AmnEmna

Ema

llustracion 26. Diagrama de secuencia. Editar
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Este Diagrama muestra los objetos del disefio, donde se hace una descripcién del flujo de sucesos-

disefio a la hora de modificar (mostrar e insertar) alguna informacion para el CU Estudio.
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3.5 Vista de Implementacion.

En esta seccidn se describe la estructura general del modelo de implementacion, en correspondencia
con la vista légica, se debe representar la descomposicion del software en capas y paquetes

importante para la arquitectura.

MNegocio Presentacion
== cOom ponert=:=
== COmM ponents== g‘ ng:_t_php E‘
dace.php
i S

1 i 1

P S — =] ==com pile== H

I : ==import== .

= 1 Plantillas

== Com ponert= =
actions.class.php
T
'
'
==import=:> :
'
N
Acceso a Datos
Aco=so Datos Acoc=so BD = -’-:__:__‘—]
_______ == = -
==import== == Ccom ponert= =
BD

llustracion 27. Paquetes significativos de laimplementacion

A continuacion se muestra como quedaria el diagrama de componentes para cada una de las capas:

Presentacion

]

=< COIm ponent==
indexSuccess.php

=< COM ponent=:= Plartillas
Layout.php S
== com pile== <= Com ponents== <= Com ponents== @
_menw php insertarConclusionesSuccess.php
=< COM ponent== =< COIm ponent==
emorSuccess.php mosirarConclusionesSuccess.php
=< COIm ponent== =< COIm ponent==
opcioness ucc ess.php actualizarConclusionesSuccess.p..

=< COMm ponent==
buscarSuccess.php

llustracion 28. Implementacion. Presentacion
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llustracion 29. Implementacién. Negocio

Acceso Datos

llustracion 30. Implementacion. Acceso a datos

3.6 Vista de Despliegue.

La vista de despliegue propone la distribucion fisica del sistema a través de nodos, es decir modelar la
configuracion en funcionamiento del sistema (software y hardware) y las relaciones entre sus

componentes.
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z<gevice=> -E/
Impresora ‘ b

Servidor de Base Datos
PostgreSaL

<zl |5B= =
==TCPAP=

/ <=HTTP [5== <<TCPAP== /
e & i

) -

Servidor FTP
PC_Cliente Servidor de AplicacionesWeb
Apache

llustraciéon 31. Vista de despliegue.

Descripcion de los nodos.

Impresora: Satisfacen las necesidades de los clientes de impresién de reportes generados por la

aplicacion. Las mismas estaran conectadas por USB.

PC_Cliente: Representa a los usuarios finales del sistema los cuales se conectan al servidor web

mediante HTTP/HTTPS, utilizando un navegador web.

Servidor de Aplicaciones Web Apache: Constituye uno de los nodos fundamentales, en el se encuentra

la aplicacion y el servidor web apache. Instalado en sistema operativo Linux todos los nodos clientes

deben poder acceder al mismo.

Servidor de Base Datos PostgreSQL: Representa el servidor de Bases de Datos. En el se encuentra el

gestor PostgreSQL.

Servidor FTP: En este nodo se guardan las imagenes y documentos generados por la aplicacion, tales

como informes y expedientes de auditorias.
Descripcion de elementos e interfaces de comunicacion
USB: Representa la comunicacion entre la impresora y la PC cliente.

HTTP/S: Protocolo de acceso web. Representa la comunicacion entre la PC cliente y el servidor de

aplicacion.
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TCP/IP: Representa la comunicacion entre los servidores aplicacion-base datos y aplicacion-ftp.
3.7 Conclusiones.

En este Capitulo luego de realizar una representacion de las diferentes Vistas Arquitectonicas,
permitiendo describir la arquitectura, se puede concluir, que las mismas son un subconjunto de modelo
de disefio de software, incluyendo los elementos significativos de la arquitectura y excluyendo el
disefio de los componentes basicos, resuelve a la hora de tomar decisiones sobre qué desarrollar y
gué redutilizar, facilitAndole un mejor desempefio y entendimiento para el resto de los desarrolladores

gue tienen como tarea de darle terminacion al producto.
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CAPITULO 4. EVALUACION ARQUITECTONICA

4.1 Introduccion.

Los requerimientos no funcionales definen los escenarios, las tacticas a utilizar y los frameworks de

desarrollo, todo en funcién de satisfacer los atributos de:

e Funcionamiento

e Disponibilidad

¢ Modificabilidad

e Seguridad

o Verificabilidad (testeability)
e Gestionabilidad

e Usabilidad

Hacer un adecuado balance entre la mantenibilidad, la interoperabilidad, la portabilidad, la
funcionalidad, la seguridad, la disponibilidad, y la reusabilidad, entre otros atributos, es esencial para

obtener un sistema que cumpla las expectativas de las distintas partes interesadas.
4.2 Atributos de calidad.

La calidad de software se define como el grado en el cual el software posee una combinacién deseada
de atributos. Tales atributos son requerimientos adicionales del sistema, que hacen referencia a
caracteristicas que éste debe satisfacer, diferentes a los requerimientos funcionales. (22) Estas
caracteristicas o atributos se conocen con el nombre de atributos de calidad, los cuales se definen

como las propiedades de un servicio que presta el sistema a sus usuarios.
4.3 Cualidades por la que puede ser evaluada una arquitectura.

No es del todo cierto que se pueda decir que el sistema alcanzaréa todas sus metas de calidad con solo
mirar la arquitectura. Pero muchos atributos de calidad yacen directamente en el centro de la

arquitectura. Una arquitectura puede ser evaluada en base a los siguientes atributos de calidad:

e Seguridad: Es la medida de la habilidad del sistema de resistirse al uso no autorizado y negar
los servicios, mientras los provee a usuarios legitimos.

e Moadificabilidad: Es la habilidad de realizar cambios al sistema en forma rapida y a bajo costo.
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o Portabilidad: Es la habilidad del sistema de correr sobre diferentes ambientes. Estos ambientes
pueden ser de hardware, de software o una combinacién de ambos. Portabilidad es un caso
particular de modificabilidad.

¢ Funcionalidad: Es la habilidad del sistema de hacer el trabajo para el cual fue construido.

o La fiabilidad: Esta relacionada con la capacidad para reaccionar ante fallos internos o externos
que puedan afectarlo, en este sentido existen dos elementos fundamentales la madurez y la
tolerancia a fallos. La madurez es la capacidad del producto software para evitar fallar como
resultado de fallos en el software, 0o sea es la capacidad de respuesta del software ante
anomalias del producto

e Variabilidad: Es la capacidad de la arquitectura de ser expandida o modificada para producir
nuevas arquitecturas. Variabilidad es importante cuando la arquitectura se va a utilizar como
piedra fundamental de toda una familia de productos relacionados, como ser una linea de
producto.

e Susceptibilidad: Es la habilidad de soportar la produccién de un subconjunto del sistema.

susceptibilidad permite el desarrollo incremental. Es un tipo especial de Variabilidad.

e Integridad conceptual: Es la vision que unifica el disefio del sistema en todos los niveles. La

arquitectura debe hacer cosas similares en forma similar. Debe mostrar consistencia en los

mecanismos, decisiones y patrones aplicados.

4.4 Meétodos de evaluacion de arquitecturas.

Los Métodos de utilidad general para evaluar arquitecturas de software no existian hasta hace poco.
En virtud de esto se han Propuesto multiples métodos de evaluacion tales como: Software Architecture
Analysis Method (SAAM), Architecture Trade-off Analysis Method (ATAM), Active Reviews for
Intermediate Designs (ARID), Cost-Benefit Analysis Method (CBAM), entre otros. La arquitectura de
software posee un gran impacto sobre la calidad de un sistema, de ahi que es de vital importancia la

evaluacion de la arquitectura.

De acuerdo con Kazman (22) el método ARID es conveniente para realizar la evaluacion de disefios
parciales en las etapas tempranas del desarrollo. En ocasiones, es necesario saber si un disefio
propuesto es conveniente, desde el punto de vista de otras partes de la arquitectura. Segun los
autores, ARID es un hibrido entre Active Design Review (ADR) y Architecture Trade-Off Method

(ATAM), descrito anteriormente.

Segun el planteamiento anterior el método ATAM (Método de Andlisis de Acuerdos de Arquitectura)

surge, del hecho de que revela la forma en que una arquitectura especifica satisface ciertos atributos
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de calidad, y provee una visién de cémo los atributos de calidad interactian con otros; esto es, los

tipos de acuerdos que se establecen entre ellos.

El método se concentra en la identificacion de los estilos arquitectdénicos o enfoques arquitecténicos
utilizados. De cualquier forma, estos elementos representan los medios empleados por la arquitectura
para alcanzar los atributos de calidad, asi como también permiten describir la forma en la que el

sistema puede crecer, responder a cambios, e integrarse con otros sistemas, entre otros.

Para evaluar la arquitectura mediante el método de ARID se deben tener en cuenta los atributos de
calidad contemplados en la convivencia del disefio evaluado, ya que la etapa del proyecto en la que se

aplica es a lo largo del disefio de la arquitectura.
4.5 Evaluacion de la arquitectura del sistema.

El método ARID surge de combinar las mejores cualidades de los métodos ADRs y los métodos
basados en escenarios. De los ADRs nos quedamos con la participacién activa de los entrevistados.
Del ATAM nos quedamos con la idea de la generacion de los escenarios para demostrar que el disefio

propuesto cumple con los requisitos.

La arquitectura propuesta en este trabajo se encuentra representada a un alto nivel (disefio poco
detallado), esto trajo consigo la dificultad de seleccionar escenarios concretos (como por ejemplo:
validacién automatica de la entrada de datos) que permitiesen validar si la arquitectura responde a
requisitos especificos. Debido a ello, se decidié validar la arquitectura evaluando como las vistas
seleccionadas responden a cada uno de los principales requerimientos y restricciones del sistema,

constituyendo nuestros escenarios los siguientes:

Rendimiento del sistema: Se debe consultar la vista de comunicacion de procesos para analizar la

concurrencia del sistema. También se debe consultar la vista de despliegue.

Modificabilidad y evolucién del sistema: Para analizar el impacto de un cambio, las vistas de uso y
de descomposicidn son muy (tiles. También la vista de capas muestra como un cambio en una capa

mas baja puede ser ocultado detras de sus interfaces y no impactara en las capas superiores.

Seguridad del sistema: La vista de despliegue es usada para ver los puntos de contacto del sistema
con el exterior, asi como el software encargado de establecer la interaccién; también muestra donde

los aspectos autenticacion e integridad son manejados.
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Disponibilidad del sistema: Una vista de comunicacion de procesos puede ayudar a analizar los
procesos de mayor concurrencia. La vista de despliegue es usada para mostrar posibles puntos de
fallo. Pueden definirse nimeros de fiabilidad para un modulo como prioridad en la vista de

descomposicion.

Portabilidad del sistema: El sistema sera desarrollado utilizando PHP — Apache - PostgreSQL,
combinacion que es compatible con los sistemas operativos mas populares: Linux, Windows, FreeBSD
y Mac OS.

Independencia entre la aplicacion y los sistemas gestores de bases de datos: Esto se logra con la
capa de persistencia en la vista de datos. Esta capa media entre la capa de modelo del dominio y la
capa de fuentes de datos, permitiendo que para la primera sea transparente la manera en que la
informacién es persistida o almacenada en la fuente de datos. La capa de persistencia ademas tendra
como funcién fundamental, lograr que el sistema funcione correctamente independiente de gestor de

bases de datos seleccionado.
4.6 Conclusiones.

Después de realizarle una evaluacién segun los atributos de calidad, haciendo necesarios que permita
el funcionamiento de los requisitos del cliente durante el desarrollo del Sistema, se puede obtener una

aplicacion robusta y permisible a los cambios futuros.
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CONCLUSIONES

Siendo la Arquitectura uno de los elementos fundamentales para la construccion del software que se
utilizara para la realizacién de SIGAC, se ha disefiado la arquitectura basada en una tecnologia Web,
pero para poder cumplir con los objetivos trazados, primeramente se ha investigado sobre el sistema
existente en cuanto a sus funcionalidades, verificando como se gestiona las informacion a la hora de

informatizarlas, junto con los analistas del sistema, ademas se han realizado otras tareas como:

e Se ha hecho una investigacion de los diferentes tipos de arquitecturas y patrones de disefio
mas factibles para mejorar el disefio del Sistema, en el caso de los patrones se tendra que
revisar en determinado momento durante el desarrollo del sistema, por los posibles cambios
que pudieran ocurrir.

e Se definid la herramienta que permitié describir la Arquitectura.

e Se cred una documentacion para la Arquitectura del Sistema, donde se describidé y se evalué la
misma.

e Se definio la estrategia de trabajo mediante la linea base de la arquitectura y el marco de

trabajo.

Ademas de cumplir con todo lo antes mencionado la arquitectura propuesta, y después de un analisis
en correspondencia con el problema a resolver, se tendrdn nuevas oportunidades para andlisis
profundos, incluyendo verificaciones de consistencia del sistema, conformidad con las restricciones
impuestas por un estilo, conformidad con atributos de calidad, andlisis de dependencias, entre otros.
También se considera que la arquitectura propuesta se puede construir por parte del equipo de
desarrollo sin ningun problema. Un punto muy importante que no debe dejar de mencionarse, es la
reutilizacion de los diferentes componentes del sistema, que facilitaron una buena estructuraciéon del
sistema que aqui se propone; tener en cuenta también como parte del ciclo de desarrollo, el constante

refinamiento de la arquitectura de software.
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RECOMENDACIONES

e El refinamiento constante de la arquitectura propuesta, durante el ciclo de desarrollo.

e La revision de cada uno de los escenarios de la aplicacibn para evaluar a fondo las
restricciones que se le imponen a la arquitectura.

e El analisis de las dependencias entre los subsistemas de implementacion para evitar que
existan cuellos de botella en alguno de ellos y que se vea afectado en cuanto a tiempo la
entrega de cada una de las actividades de implementacion.

e Ir incorporando los diferentes patrones que se vayan utilizando a medida que se desarrolle la
construccion del sistema, en el documento de la arquitectura.

e Lareutilizar la arquitectura de la primera versién de SIGAC a otros sistemas con caracteristicas

similares.
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ANEXOS
Anexo 1. Estandares de codificacion.

Los estandares de cédigo son importantes y de obligatorio cumplimiento para los proyectos en nuestra
Universidad, ya que los equipos de desarrollo se desintegran con el tiempo (estudiantes que se
gradian y se van de la universidad) y los sistemas deben ser continuados y mantenidos por equipos

de soporte, que necesitan entender el cddigo para posibles cambios.

En nuestro proyecto se utilizardn estandares internacionalmente aceptados, aunque adaptados a la

estructura y necesidades del proyecto.

Estructuras de control

Aqui se incluye todas las conocidas: if, for, while, switch, etc. Veamos un ejemplo del if —elseif — else y

uno para el switch:

if ((condicionl) || (condicion2))

{
}

elseif ((condicion3) && (condicion4))

{
¥
else

{
}

accionl;

accion2;

default;

switch (condition)
{
case 1:
accionl;
break;

case 2:
accion2;
break;

default:
defaultaccion;
break;
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Llamadas a Funciones

Las funciones se llamaran sin espacio entre el nombre de la funcion, el paréntesis de apertura y el
primer parametro; espacio entre comas y cada pardmetro, y sin espacio entre el ultimo parametro, el

paréntesis de cierre, y el punto y coma. Ejemplo:

$var = foo($bar, $baz, $quux);

En caso de blogue de funciones se alinearan a la altura de la funcién con nombre mas largo:

$short foo($var);
$long_ function = foo($var);

Comentarios

Se utilizara el formato de phpDocumentor. Se usaran para documentar el proyecto. Para los
comentarios de una sola linea se utilizara el // y para comentario de varias linea /* */.

Ejempilo:

// este es un comentario de una linea
/*

*comentario

*de

*varias

*1ineas

*/

Para los cometarios de inicio de fichero se utilizara el estandar aprobado por PEAR vy utilizado por el
phpDocumentor. Este cometario tendra la siguiente estructura:

<?php

/**

* Short description for file

*

* PHP versions 4 and 5

*

* @category  CategoryName

* @package PackageName

* @author Original Author <author@example.com>
* @author Another Author <another@example.com>
* @copyright 1997-2005 The PHP Group

* @license http://www.php.net/license/3 0.txt PHP License 3.0
*

@version CVS: $Id:$
*/
class foo
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}

?>

Short description: se realizara una breve descripcién del documento, cual es su funcién y datos de

interés.
PHP versions: se indicara para que version de PHP es valido el cédigo.

@category Categoria a la que pertenece

@package Nombre del paquete al que pertenece

@author Nombre del autor <author@example.com>

@author Nombre co-autor <another@example.com>

@copyright Afo o periodo Quien lo licencia

@license Se pondra la licencia bajo la cual se libera el codigo (si lo amerita). Si son mas de 1 se
pondran una bajo la otra

@version version del archivo
En el caso de las funciones, se utilizara el estdndar del phpDocumentor:

/**

Enter description here...

@param string $var
@param string $varil
@return bool

* X X % ¥

*/
public function Mifunction($var, $varl)

{
}

return true;

Enter description here: una descripciéon del método

@param: listado de parametros de entrada. Se debe utlizar de la forma @param tipo

nombre_parametro

@return: Tipo de la salida (en caso de haberla). Su forma es @return tipo
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PHP tags

Siempre usar <?php ?> para delimitar coédigo PHP. Esto es requerido por la sintaxis de Symfony.

Formato de los ficheros

Todos deben:

e Ser guardados como texto ASCII
e Usar la codificacién 1ISO-8859-1

e Tener una linea en blanco después de la Ultima linea de cédigo.

Tratamiento de errores

Se utilizara el estandar try — throw - catch. En casos de errores de validaciones o errores simples no es

necesario poner todo el cédigo. Ejemplo:

function divide($x, $y)

{
if ($y == 9)
{
throw new Exception('Division by zero');
}
}

En caso contrario se utilizara toda la estructura conocida. Esta debe usarse en cddigo donde pueda

haber salidas inesperadas o rupturas del codigo.

function preTaxPrice($retailPrice, $taxRate)

{
try
{
//codigo sospechoso
}
catch (Exception e)
{
//tratamiento del error
}
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Funciones

En el proyecto se utilizara el framework Symfony. En Symfony las acciones son métodos con el
nombre executeNombreAccion, de la clase nombreModuloActions. Estos se encuentran en el

archivo actions.class.php en el directorio actions/ del modulo

public function executeMiAccion()

{
}

Por defecto todas las acciones se declararan e implementaran en dicho archivo, pero puede ser
conveniente separarlos en varios archivos. En este caso se crearia un archivo por accion. Cada
archivo se llamaria nombreAccionAction.class.php. La clase se Illamaria entonces
nombreAccionActions y heredaria de sfAction en vez de sfActions cuando se realiza en un solo
archivo. Aqui los métodos se llamarian simplemente execute. ¢Como quedaria esto? Veamos el

ejemplo:

Archivo actions.class.php

class mimoduloActions extends sfActions

{

public function executeIndex()

1}

public function executelList()

1}
}

Si se separa en varios archives quedaria en la siguiente forma:

Archivo indexAction.class.php

class indexActions extends sfAction

{

public function execute ()

1}
}

Archivo listActions.class.php

class listActions extends sfAction

{
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public function execute ()

1}
}

Para que una accién se realice al principio de cada accién o método, se creara una accion llamada
preExecute () con el cddigo que se quiera. Una accion llamada postExecute () contendra codigo que

sera ejecutado al final de todas las acciones.

Para crear métodos propios se recomienda que sean privados o protegidos y se pueden hacer siempre

gue no lleven la palabra execute en el nombre. Se seguira el estilo "BSD/Allman":

protected function fooFunction($argl, $arg2 = ''")
{
if (condition)
{
//proceso;
}

return $val;

}

Argumentos con valores por defecto se pondran al final de la lista de argumentos. Ejemplo:

protected function connect($dsn, $persistent = false)

{
if (is_array($dsn))
{
$dsninfo = &$dsn;
} else
{
$dsninfo = DB::parseDSN($dsn);
}
if ((!$dsninfo) || (!$dsninfo[ 'phptype']))
{
return $this->raiseError();
}
return true;
}
Ejemplo:

Archivo actions.class.php

class mimoduloActions extends sfActions

{

public function preExecute()
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{

/* E1 cdédigo insertado aqui se ejecuta al principio de cada llamada a una accidén*/

}

public function executeIndex()

1}

public function executelList()

{

$this->miPropioMetodo(); // Se puede acceder a cualquier método de la clase accidn

}

public function postExecute()

{

// El cdédigo insertado aqui se ejecuta al final de cada llamada a la accidn

}

protected function miPropioMetodo()

{

// Se pueden crear métodos propios, siempre que su nombre no comience por
"execute". En ese caso, es mejor declarar los métodos como protected o private.

}
}

Variables

La declaracion de las variables seguira la siguiente estructura:
- Los nombres deben ser cortos y descriptivos.
- Seran con letra minuscula.

“ »

- Si el nombre lleva mas de una palabra, estas se separaran por el simbolo

- Sison atributos de una clase siempre debe tener la visibilidad de la misma (privado, publico,
protegido).

- Las variables de tipo string se llamaran txt_nombre.

- Las variables de tipo entero se llamaran int_nombre.

- Las variables de tipo float se llamaran dec_nombre.

- Las variables de tipo boolean se llamaran bin_nombre.
- Las variables de tipo array se llamaran arr_nombre.

- Las variables de tipo objeto se llamaran obj_nombre.

- Las variables de tipo char se llamaran car_nombre.
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Clases

En caso de necesitarse la declaracidon de alguna clase, se seguira la siguiente estructura:
- Los nombres deben ser cortos y descriptivos.
- Seran en minusculas con letra inicial mayuscula.

Si el nombre lleva mas de una palabra, éstas no se separaran y las palabras seguiran la

regla 2 (notacion UpperCamelCase).

Anexo 2. Estandares para la bases de datos
Las bases de datos seguiran la siguiente regla de nombre:

MAC_<Nombre>. Ej: MAC_Recepcion
1. Los nombres seran cortos y descriptivos.
2. Seran en minusculas con letra inicial mayuscula.
3. Si el nombre lleva mas de una palabra, éstas se separaran por el simbolo *_".
Tablas
Siguen la siguiente regla de nombre:
<Nombre>
El nombre siempre sera en singular. Ademas:
a. Se antepondra una “n” para las tablas de nomencladores. Ej: nProvincia
b. Se antepondra una “d” para las tablas de datos. Ej: dPersona

c. Se antepondrd una “r” para las tablas que representen relaciones. Ej:

rPersona_Estado. El nombre ademas consistira en los nombres de las entidades que

n”

se relacionan, unidas por “_".
d. Sera corto y descriptivo.

e. Sera en minuscula con letra inicial mayuscula.
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Para los campos de las tablas:
- Para carnet de identidad se usara: CI.

- Para campos que sean booleanos se antepondra un “Es_" delante del nombre, por

ejemplo: “Es_Directivo”.

- Los campos identificadores que sean del tipo “Id” se nombraran asi mismo “id".
-Los nombres deben ser cortos y descriptivos.

-Seran en minuscula con letra inicial mayuscula.

14

-Si el nombre lleva méas de una palabra, estas se separaran por el simbolo “_ "y

seguiran la regla anterior.
Vistas
Siguen la siguiente regla de nombre:
Vs_<Nombre>. Ej: Vs_DatosPersona

Los nombres deben ser lo mas claros posibles, es decir que brinden la mayor informacién

posible sobre la vista.

Procedimientos Almacenados o Funciones

Func_<Entidad>_<Operacion>

Entidad: Es el nombre de la Entidad principal sobre la cual actla el procedimiento.

Operacion: Indica la accion que efectia el procedimiento y puede tomar los siguientes

valores:
- Ins para insercién
- ElIm para eliminacién
- Act para actualizar

- Sel para seleccion



Ejemplos:
- Func_Persona_Ins
- Func_Provincia_Sel

Nomencladores Globales

Informacion de personas
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Nombre Del Campo Explicacién Posibles valores.
Id Identificador  Gnico de las | Cadena
personas.
Nombre Nombre de la persona, ambos | Cadena
nombres si es compuesto. No
incluye apellidos.
Primer_Nombre Primer nombre de una persona, | Cadena
en caso de nhombres compuestos.
Segundo_Nombre Segundo nombre de una persona, | Cadena
en caso de nombre compuesto.
Primer_Apellido Primer apellido de la persona Cadena
Segundo_Apellido Segundo apellido de la persona Cadena
Cl Carnet de Identidad. Este campo | Cadena
no deber4d usarse como llave
pues puede repetirse en ciertas
ocasiones. Sin embargo, se
recomienda su uso para hacer
bdsquedas.
Sexo Sexo de la persona Caracter.
Posibles valores: M, F.

Informacion de direcciones y delegaciones

Nombre Del Campo Explicacién Posibles valores.
Id Identificador de areas. Numeérico
Nombre Area Nombre del area Cadena

Informacion de municipios

Nombre Del Campo Explicacién Posibles valores.
Id Identificador de los municipios | Numérico

del pais.
Nombre_Municipio Nombre del Municipio Cadena

Informacion de provincias

Nombre Del Campo Explicacién Posibles valores.
Id Identificador de las provincias | Numérico

del pais.
Nombre_Provincia Nombre de la provincia Cadena

87
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Anexo 3. Estandares para el diseiio.
Formularios

Los formularios se llamaran o crearan utilizando helpers.

La sentencia de los elementos de formulario mas comunes son (para mas informacién
manual de Symfony cap. 10 pag. 261):

form: form_tag(). Se le pasa como parametro la accién que lo atenderd y como segundo
parametro opciones como el método (get - post), la clase css que le dara estilo, etc.

<?php echo form_tag('prueba/guardar’, "'method=get multipart=true
class=formularioSimple')
?></form>

Campo de texto: input_tag(). Se le pasa como parametro el nombre del mismo, el valor
inicial y parametros adicionales validos. Todos deben llamarse txtnombre.

<?php echo input_tag('txtnombre', 'valor inicial', 'maxlength=20') ?>

Campo de texto grande: textarea_tag(). Idéntico al anterior. Todos deben llamarse
textnombre.

<?php echo textarea_tag('textnombre', 'valor inicial', 'size=10x20') ?>

Checkbox: checkbox_tag(). Se le pasa como parametro el nombre, el valor, y si esta
activado o no. Todos deben llamarse checkname.

<?php echo checkbox tag('checksoltero', 1, true) ?>

Radio Button: radiobutton_tag(). Sus parametros: nombre, valor, activado o no. Todos
deben llamarse radioname.

<?php echo radiobutton_tag('radioestado[]', 'valorl', true) ?>
<?php echo radiobutton_tag('radioestado[]', 'valor2', false) ?>

Listas desplegables: select_tag(). Sus parametros nombre, listado de opciones que
pueden ser array asociativos o enumerativo y la opcidn seleccionada. Todos deben
llamarse selectname.

<?php echo select tag('selectpago', options for select(array(
'Visa',

'Eurocard’,

'Mastercard'

), 8)) 2>

<?php echo select_tag('selectnombre', options_for_select(array(
'Steve' => 'Steve',
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'Bob' => 'Bob’,
'Albert' => 'Albert’',
'Ian' => 'Ian',
'Buck' => 'Buck"

), 'Ian')) ?>

Lista desplegable que permite una seleccién multiple(los valores seleccionados se pueden
indicar en forma de array).

<?php echo select tag('selectpago', options for select(

array('Visa' => 'Visa', 'Eurocard' => 'Eurocard', 'Mastercard' => 'Mastercard'),
array('Visa', 'Mastecard')

), 'multiple=multiple') ?>

Campo para archivos: input_file_tag(). Se le pasa el nombre y parametros extras
validos. Todos deben Illamarse filename.

<?php echo input_file tag('filenombre') ?>

Contraseiia: input_password_tag(). Se le pasa nombre, valor, adicionales validos. Todos
deben llamarse passname.

<?php echo input_password_tag('passnombre', 'valor') ?>

Campo oculto: input_hidden_tag(). Idéntico al campo de contrasena. Todos deben
lamarse hidename.

<?php echo input_hidden_tag('hidenombre', ‘valor') ?>
Submit: submit_tag(). Se le pasa el texto que mostrara el botén.
<?php echo submit_tag('Guardar') ?>

Submit con imagen: submit_image_tag (). Se le pasa como parametro el nombre de la
imagen que mostrara. Dicha imagen debe estar en la carpeta web/images/ de la
instalacion del Symfony.

<?php echo submit_image tag('imagen_envio') ?>

Campos de fecha: input_date_tag(). Se le pasa el nombre, el formato de fecha y si se
muestra un calendario interactivo. Todos deben llamarse datename.

<?php echo input_date_tag('datefechanacimiento', '2005-05-03', 'rich=true') ?>
Los formatos de fecha deben ser formatos validos tales como

afno - mes - dia (2007-11-27) y dia mes ano (27 October 2007)
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Contenedores y CSS

Los div o contenedores deben llamarse contectparte, donde la parte es lo que contiene.
Por ejemplo contectmenu, contectbody, contectleft.

Los nombres de las tablas deben ser lo mas explicitas posible. Deben llamarse
tablename. Ejemplo tableusuarios, tableprocesos.

Las clases en el ccs deben tener nombres lo mas explicitos posible y siempre que no se

refieran a un objeto en especifico se nombraran nameclass.
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GLOSARIO DE TERMINOS

API: del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de Aplicaciones, es el
conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion orientada a objetos)

gue ofrece cierta libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Arquitecto de software: es el responsable de la arquitectura del software, que incluye las decisiones

técnicas mas importante en cuanto a las restricciones del disefio global e implementacién del proyecto.

Base de datos: conjunto no redundante de informacién almacenada en memoria organizada
independientemente de su utilizacién y su implementacion en maquinas accesibles en tiempo real y
compatible con usuarios concurrentes con necesidad de informacion diferente y no predicable en

tiempo.

Browser o Navegador: aplicacion para visualizar documentos WWW y navegar por Internet. En su
forma mas basica son aplicaciones hipertexto que facilitan la navegacién por los servidores de
navegacion de Internet. Los mas avanzados, cuentan con funcionalidades plenamente multimedia y
permiten indistintamente la navegacién por servidores WWW, FTP, Gopher, acceso a grupos de

noticias, la gestién del correo electrénico, etc.

Broadcast: es un modo de transmision de informacion donde un nodo emisor envia informacion a una
multitud de nodos receptores de manera simultanea, sin necesidad de reproducir la misma transmision

nodo por nodo.

Baseline: es una instantanea del estado de todos los artefactos del proyecto, registrada para efectos

de gestion de configuracion y control de cambios.

Casos de Usos: en ingenieria del software, es una técnica para la captura de requisitos potenciales de
un nuevo sistema o una actualizacion software. Cada caso de uso proporciona uno 0 mas escenarios
gue indican como deberia interactuar el sistema con el usuario 0 con otro sistema para conseguir un

objetivo especifico.

Cliente: es un ordenador que accede a recursos y servicios brindados por otro llamado Servidor,

generalmente en forma remota.

Componentes: mas conocido como, los componente de Software, que son todo aquel recurso

desarrollado para un fin concreto y que puede formar solo o junto con otro/s, un entorno funcional
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requerido por cualquier proceso predefinido. Son independientes entre ellos, y tienen su propia
estructura e implementacion. Si fueran propensos a la degradacién debieran disefiarse con métodos

internos propios de actualizacion.

Drivers: un controlador de dispositivo (Ilamado normalmente controlador, o, en inglés, driver) es un
programa informatico que permite al sistema operativo interactuar con un periférico, haciendo una

abstraccién del hardware y proporcionando una interfaz -posiblemente estandarizada- para usarlo.

Encapsulamiento: es una caracteristica de la programacion orientada a objetos.El encapsulamiento
consiste en ocultar los detalles de la implementacion de un objeto, a la vez que se provee una interfaz
publica por medio de sus métodos permitidos. También se define como la propiedad de los objetos de
permitir acceso a su estado solamente a través de su interfaz o de relaciones preestablecidas con
otros objetos.

Estereotipo: Define un nuevo significado de la semantica para el elemento a modelar.

eXtreme Programming: programacion extrema, es un enfoque de la ingenieria de software formulado
por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, es la mas destacada de los procesos agiles de

desarrollo de software

FTP: (File Transfer Protocol) es un protocolo de transferencia de ficheros entre sistemas conectados a
una red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor, de manera que desde un equipo cliente se
puede conectar a un servidor para descargar ficheros desde él o para enviarle los archivos

independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.

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.

Herencia: es uno de los mecanismos de la programacién orientada a objetos, por medio del cual una
clase se deriva de otra de manera que extiende su funcionalidad. Una de sus funciones mas

importantes es la de proveer Polimorfismo y late binding.

Heterodoxos: es un método utilizado en la arquitectura a la hora de desarrollar un Software, es decir

un método agil.

HTTP: protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer Protocol) es el protocolo

usado en cada transaccion de la Web (WWW). El hipertexto es el contenido de las paginas web, y el
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protocolo de transferencia es el sistema mediante el cual se envian las peticiones de acceso a una

pagina y la respuesta con el contenido.

IDE (Integrated Development Environment): Un entorno de desarrollo integrado, es un programa
compuesto por un conjunto de herramientas para un programador. Un IDE es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un
editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica GUI. Puede

dedicarse en exclusiva a un so6lo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios.

IEEE: corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la
estandarizacion, entre otras cosas. Es la mayor asociacion internacional sin fines de lucro formada por
profesionales de las nuevas tecnologias, como ingenieros eléctricos, ingenieros en electronica,

cientificos de la computacion e ingenieros en telecomunicacion.

Indireccion: es una técnica de programacion. El concepto se basa en hacer referencia indirecta a los
datos usando las direcciones de memoria que los contienen o mediante punteros que sefalan hacia

esos datos o a las direcciones que los contienen.

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

comunicaciones.

Ingenieria del Software: es el estudio de los principios y metodologia para desarrollo mantenimiento

de de sistema de software.

ISO: la Organizacién Internacional para la Estandarizacion o International Organization for
Standarization (ISO), es una organizacién internacional no gubernamental, compuesta por
representantes de los organismos de normalizacion (ONs) nacionales, que produce normas

internacionales industriales y comerciales. Dichas normas se conocen como normas 1SO

JavaScript: es un lenguaje interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado

principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C.

Microsoft: (acronimo de Microcomputer Software), es una empresa de Estados Unidos, fundada por
Bill Gates y Paul Allen, los cuales siguen siendo sus principales accionistas. Duefia y productora de los
sistemas operativos: Microsoft DOS y Microsoft Windows, que se utilizan en la mayoria de las

computadoras del planeta.
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Mapeo objeto-relacional: (mas conocido por su nombre en inglés, Object-Relational mapping, o sus
siglas O/RM, ORM, y O/R mapping) es una técnica de programacién para convertir datos entre el
sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en una

base de datos.
MOF: metalenguaje utilizado para extender las funcionalidades de UML.

OCL: lenguaje hibrido orientado a objetos-funcional, tipificado. Lenguaje propuesto para especificar las

restricciones semanticas del diagrama de clases de UML

Ontologia: En filosofia ciencia, estudio, teoria) o Metafisica general es el estudio de lo que es en tanto
gue es y existe. Por ello es llamada la teoria del ser, es decir, el estudio de todo lo que es: qué es,
como es y cémo es posible. La Ontologia se ocupa de la definicibn del ser y de establecer las
categorias fundamentales o modos generales de ser de las cosas a partir del estudio de sus

propiedades.

OMT: Organizacién Mundial del Turismo que es creada en 1925 con el propdsito de promover el
turismo. Vincula formalmente a las Naciones Unidas desde 1976 al transformarse en una agencia
ejecutiva del PNUD.

OMG: el Object Management Group (de sus siglas en inglés Grupo de Gestion de Objetos) es un
consorcio dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a
objetos, tales como UML, XMI, CORBA.

Paradigmas: representa un enfoque particular o filosofia para la construccion del software.

Polimorfismo: se denomina a la capacidad que tienen objetos de diferentes clases de responder al

mismo mensaje en programacion orientada a objetos.
POSA: Pattern-Oriented Software Architecture

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

emisor y el receptor.

RPC: (del inglés Remote Procedure Call, Llamada a Procedimiento Remoto) es un protocolo que
permite a un programa de ordenador ejecutar cédigo en otra maquina remota sin tener que

preocuparse por las comunicaciones entre ambos.

RAM (Random Access Memory): memoria de acceso aleatorio 6 memoria de acceso directo.
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Scrum: es un modelo para el desarrollo de productos tecnoldgicos, también se emplea en entornos
gue trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y flexibilidad; situaciones frecuentes en

el desarrollo de determinados sistemas de software.

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.

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

aplicaciones llamadas clientes.

Servicios: es un conjunto de actividades que buscan responder a una o mas necesidades de un

cliente.

Servicios monoliticos: es un conjunto de actividades consistentes que buscan responder a una o

mas necesidades de un cliente.

Servicio WEB (en inglés Web service): es una coleccion de protocolos y estdndares que sirven para
intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de
programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web

para intercambiar datos en redes de ordenadores.

Sistema Operativo: es un conjunto de programas destinados a permitir la comunicacion del usuario

con un computador y gestionar sus recursos de una forma eficaz.

Smalltalk: es un sistema informatico 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.

SOAP: (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar creado por Microsoft, IBM y
otros, estd actualmente bajo el auspicio de la W3C que define cémo dos objetos en diferentes
procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML. SOAP es uno de los

protocolos utilizados en los servicios Web.

Software (soporte 16gico): los componentes intangibles de una computadora, es decir, al conjunto de

programas y procedimientos necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea especifica.



U c I Informaticas

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

computadoras.

UDDI: son las siglas del catdlogo de negocios de Internet denominado Universal Description,
Discovery and Integration. El registro en el catalogo se hace en XML. UDDI es una iniciativa industrial

abierta (sufragada por la OASIS) entroncada en el contexto de los servicios Web.

URIs (Uniform Resource Locator): es un localizador uniforme de recurso. Es una secuencia de
caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que se usa para hombrar recursos, como documentos e

imagenes en Internet, por su localizacion.

Version: en software, es un numero que indica el nivel de desarrollo de un programa. Es habitual que
una aplicacion sufra modificaciones, mejoras o correcciones. El nimero de version suele indicar el

avance de los cambios.

WSDL: son las siglas de Web Services Description Language, un formato XML que se utiliza para

describir servicios Web.

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.

XML: sigla en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una

simplificacion y adaptacion del SGML y permite definir la gramética de lenguajes especificos.
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