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CAPITULO 1
INTRODUCCION

1.1 Introduccion

El software se ha convertido en parte importante de nuestra vida cotidiana, ya sea en el
simple uso de un aparato electrodoméstico o en la industria con méaquinas totalmente
automatizadas. En una empresa los sistemas de informacion basados en software se pueden
considerar como un componente medular para su buen funcionamiento. Con un sistema de
software adecuado a sus necesidades las empresas pueden controlar y gestionar los
recursos financieros, la actividad comercial e incluso la fabricacion de sus productos. Sin
embargo, es importante para los futuros ingenieros de software, tomar conciencia de la
calidad en el desarrollo de productos de software. Para que el producto (software) tenga las
cualidades necesarias que le permitan desempefiarse con el minimo de fallas durante
grandes periodos de tiempo. La ingenieria del software es una disciplina cuyas técnicas
permiten llevar un analisis del problema para disefiar y desarrollar un producto de calidad.

La consideracion de la calidad debe hacerse al menos desde tres perspectivas: “la calidad
del producto, la calidad del proceso que da como resultado el producto y la calidad del

producto en el contexto del ambiente de negocio en el cual se utilizara” [1].

14
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Esta investigacion se centra en la calidad del proceso, en particular se trabaja con la
construccion de aplicaciones web. Como caso de estudio se seleccion6 el desarrollo de un
administrador de contenidos para sitios web, debido a la complejidad de estas aplicaciones
y debido a la necesidad de las empresas de contar con este tipo de sistemas. Para el
desarrollo de la aplicacion se utilizara la metodologia propuesta por Jim Conallen para la
construccion de aplicaciones web.

Se seleccionaron las aplicaciones web, debido a que en la actualidad el software ha dejado
de ser una aplicacion centralizada, para convertirse en una aplicacion en donde multiples
clientes se conectan a un servidor en forma simultanea, ya sea para requerir informacion o
para enviar informacion. Por tal motivo se requiere un modelado para el desarrollo de
aplicaciones web que sea idoneo a los retos que enfrentan estas aplicaciones. ¢Pero, cual es
el rol del modelado? Nosotros modelamos cosas complejas, el software al dia de hoy, es
méas complejo que nunca y los modelos describen qué es lo que queremos construir y como
lo vamos a construir, son simplificaciones de la realidad.

Por Gltimo es importante mencionar que este trabajo servird como guia para la comunidad
estudiantil, acerca del proceso que se debe llevar para el disefio de una aplicacion web, se
transportara de la mano al alumno que le interese conocer acerca de las herramientas y
técnicas necesarias con la ayuda de UML (Unified Modeling Language) un lenguaje grafico

para la descripcion del modelo.
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CAPITULO 2

ANTECEDENTES

2.1 Antecedentes

Desde la aparicion de la web, se han desarrollado distintos modelos o prototipos de sitios
web que influyeron en distintos periodos de tiempos. De acuerdo a sus caracteristicas
comunes de los sitios predominantes en cada momento, podemos diferenciar tres
generaciones de sitios web distintas.

En la primera generacion de sitios web las paginas se desarrollaban, se subian al servidor y
el servidor se encargaba de enviar las paginas al browser (buscador). Este modelo es
basado en paginas estaticas, en donde predominaban el uso de texto, links a otros sitios o
paginas del mismo sitio. Si bien no eran visiblemente atractivos estos sitios estaban
enfocados a funcionar en forma veloz y entregar al usuario gran cantidad de informacién
interrelacionada [2].

En la segunda generacion de sitios web implico un aspecto mas visual, se requeria que las
paginas fueran més atractivas para la captura de usuarios, debido a que se les dio un giro

comercial.
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El concepto fue dominar la presentacién de la informacién. Otra caracteristica importante
de esta segunda generacion fue la fabricacion de aplicaciones a la medida. Los servicios
que ofrecian un sitio se volvian factores importantes en la atraccion de usuarios, chat,
foros, banners, y muchas aplicaciones mas [2].

La tercera generacion de sitios web sigui6 basada en lo visual, la gran diferencia fue en la
forma en que se generaba la informacién. Las paginas estaticas fueron reemplazadas por
paginas dindmicas que generaba el servidor web al momento de ser requeridas, la
informacion se almacena en bases de datos y permiten la actualizacion de la informacion.
Estos sitios dinamicos facilitaron aplicaciones interactivas, la informacion en tiempo real y
dia a dia se ofrecen nuevos servicios [2].

Inicialmente, la mayor parte de las empresas su Unico objetivo era la creacion de un sitio
web donde ofrecian a sus clientes potenciales, una descripcion de sus productos y servicios,
junto con la informacidn que les permitiera contactarlos.

Progresivamente, dejaron de considerarlo como un sitio en el que simplemente era estar
presente y se paso a verlo como un medio de hacer negocio y de extender el alcance de sus
operaciones comerciales. Se fueron afiadiendo nuevos términos como: B2C (business to
costumer), B2B (business to business), B2E (Business to employee) que son transacciones
comerciales. Al mismo tiempo, se empezaron a definir los medios por los cuales se

pretendia obtener beneficios econdmicos de su presencia en la web [3].
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Por lo anterior, las aplicaciones web son la evolucion de las generaciones de sitios web
donde ofrecen a las empresas 0 negocios, un mejor manejo de su sitio, ademas de ofrecer
la flexibilidad de manejo y delegacion de responsabilidades.

A principios de los afios noventa, el concepto de content management system (cms) por sus
siglas en ingles, era desconocido. Un administrador de contenido o sistema de gestion de
contenido, es una aplicacion web que permite crear, organizar y mantener un sitio web de
un modo cooperativo [5].

La idea basica que existe detras de un sistema de administracion de contenido es separar la
gestion del contenido de su disefio. El disefio de las paginas se almacena en plantillas
mientras que el contenido puede almacenarse en bases de datos o ficheros separados.
Cuando un usuario solicita una pagina web, las partes se combinan para producir una
pagina html (hyper text mark lenguage) estandar. La pagina web resultante puede incluir
contenido de multiples fuentes [6].

James Robertson propone una division de la funcionalidad de los sistemas de
administracion de contenidos en cuatro categorias:”creacion de contenido, administracion
de contenido, publicacion de contenido y presentacion de contenido” [4].

Los primeros sistemas cms fueron desarrollados internamente por organizaciones que
publicaban mucho en internet, como revistas en linea, periddicos y publicaciones
corporativas. En el afio de 1994 illustran information technology utilizaba una base de

datos de objetos como repositorio de los contenidos del sitio web. Reddot es una de las
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empresas pioneras que empezo6 el desarrollo de un cms en el afio de 1994. En 1995, el canal
de noticias Cnet saco su sistema de administracion de documentos y publicacion, cre6 una
compafiia llamada vignette, que abrio el mercado para los cms comerciales [7]. Vignette ha
impulsado dos importantes iniciativas como solucidn para la administracion de contenido,
que son: el desarrollo del protocolo ice (information and content exchange) y la alianza xcm
(extended content management). El primero de ellos se disefio con el objeto de permitir el
intercambio automatico de informacion entre creadores, proveedores e intermediarios de
contenido. La alianza xcm para solventar las dificultades que encuentran las organizaciones
interesadas en la administracion de contenidos, para diferenciar la oferta de distintos
proveedores que se sitlan en este sector. Entre los objetivos del xcm se encuentran: definir
el mercado de la administracion de contenidos, establecer practicas de implementacion
conjunta entre proveedores y ayudar a las organizaciones a elegir las opciones que mejor se
adecuen a sus necesidades de negocio [3].

Entre los cms de codigo abierto, que existen muchos, uno de los primeros fue typo3, que
empezo su desarrollo en el afio de 1997. Phpnuke, la herramienta que popularizo el uso de
estos sistemas para las comunidades de usuarios en internet, se empezd a desarrollar en el
afio 2000 [7].

Los cms son relativamente recientes, aunque anteriormente habia una serie de herramientas
profesionales que permitian publicar informacion en intranets, tales como lotus notes, o

herramientas mas complicadas de gestion del conocimiento empresarial. La expansion de
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este tipo de sistema provino de la existencia de herramientas baratas y faciles de usar como
manila y frontier [8].

Hay multitud de diferentes administradores de contenido. Se pueden agrupar segun el tipo
de sitio que permiten gestionar. A continuacion se muestran los mas representativos.
Genéricos: ofrecen una plataforma necesaria para desarrollar e implementar aplicaciones
que den solucién a necesidades especificos. Pueden servir para construir soluciones de
administracion de contenidos, de comercio electronico, blog, etc. Ejemplos: plone, modox,
opencms, typo3, apachelenya,joomla, drupal, nuxeo, content-sort [4].

Especificos para organizaciones: nacen para cubrir las necesidades de las organizaciones,
ofreciendo una plataforma de servicios de internet que en ocasiones incluye ademas del
cms herramientas para el fundraising, los stakeholders. Ejemplos: common knowledge
content server, getactive content management, avenet nonprofitoffice [4].

Foros: sitio que permite la discusién en linea donde los usuarios pueden reunirse y discutir
temas en los que estan interesados. Ejemplos: phpBB, smf, mybb [7].

Blog: publicacion de noticias o articulos en orden cronolégico con espacio para
comentarios y discusion. Ejemplos: wordpress, movable type, drupal [7].

Wikis: sitio web en donde todos los usuarios pueden colaborar en los articulos, aportando
informacion o reescribiéndola. También permite espacio para discusiones. Indicado para

material que se mantendra en evolucién con el tiempo. Ejemplos: mediawiki, tikiwiki [7].
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E-lerning: sirven para la ensefianza de conocimientos. Los usuarios son los profesores y
estudiantes, tienen aulas virtuales donde se pone a disposicion el material del curso.

Ejemplo: moodle [7].

CAPITULO 3

MARCO TEORICO

3.1 Ingenieria del software

La ingenieria del software es una disciplina cuyo objetivo es la produccion de software
libre de fallas, enviado a tiempo y dentro del presupuesto, que satisfaga las necesidades del
cliente. Esta nos ayuda a desarrollar software con calidad llevando una serie de pasos y
técnicas para asegurar que el producto sea de calidad. Un objetivo de décadas ha sido el
encontrar procesos y metodologias, que sean sistematicas, predecibles y repetibles, a fin de
mejorar la productividad en el desarrollo y la calidad del producto software. La cual en
estos tiempos proporciona la ingenieria del software [9].

La ingenieria del software trata con areas muy diversas de la informatica y de las ciencias
de la computacién, tales como construccién de compiladores, sistemas operativos o
desarrollos en intranet/internet, abordando todas las fases del ciclo de vida del desarrollo

de cualquier tipo de sistemas de informacion y aplicables a una infinidad de areas tales
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como: negocios, investigacion cientifica, medicina, produccion, logistica, banca, control de
trafico, meteorologia, el mundo del derecho, etc. [9][10]

La complejidad y el cambio representan retos que hacen que sea imposible controlar la
evolucion del sistema. Si se les controla en forma inadecuada, la complejidad y el cambio
invalidan la solucién antes de que se entregue, aunque el objetivo este a la vista. la
ingenieria del software, viene a proporcionar ese control necesario para la evolucién de
nuestro producto. Entre muchas técnicas podemos mencionar algunas, que son las que se
estan tomando en cuenta para la investigacion: modelado del proceso de desarrollo o ciclo

de vida y métricas de calidad del proceso.

3.2 Procesos de desarrollo

Los modelos de procesos de desarrollo, definen un conjunto distinto de actividades,
acciones, tareas, fundamentos y productos de trabajo que se requieren para desarrollar
software, estos modelos proporcionan una guia para el trabajo que deseamos desempefiar.
La importancia de llevar este proceso reside en la proporcion de estabilidad, control y
organizacion en cada actividad que si no se controla puede volverse un caos [10]. Un
proceso fuerte es importante, agrega madures al proyecto y garantiza el inicio de un camino
hacia un buen término. EI modelo ideal a elegir, para empezar un proyecto de software, va
dependiendo de las caracteristicas que estemos buscando en nuestro proyecto, se puede

aumentar la velocidad de desarrollo, mejorar la calidad, el control y el seguimiento del
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proyecto, existen varios procesos los cuales nos ofrecen ciertas caracteristicas para el
desarrollo, todo va dependiendo de como se quiera llevar el proyecto [11]. Las funciones
principales de un proceso de desarrollo son:

e Determinar el orden de las fases y procesos involucrados en la evolucion del

software.

e Establecer criterios de transicion para pasar de una fase a la siguiente, criterios para
terminacion de la fase actual y los criterios para seleccionar e iniciar la fase

siguiente.

Algunas de las ventajas que aporta el enfoque correcto de un proceso de desarrollo de
software residen en lo siguiente:

e En las primeras fases, aunque no haya lineas de cddigo, pensar en el disefio es

avanzar en la construccion del sistema, pues posteriormente resulta més facil la

codificacion.

e Asegura un desarrollo progresivo, con controles sistematicos, que permiten detectar

prematuramente los defectos.

e Se controla el sobrepasar los plazos de entrega y los costos excesivos mediante un

adecuado seguimiento del proceso.
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e La documentacion se realiza de manera formal y estandarizada simultineamente al

desarrollo.

e Supone una guia para el personal de desarrollo, marcando las tareas a realizar en

cada momento.

e Minimiza la necesidad de rehacer trabajo y los problemas de puesta a punto.

3.2.2 Método de cascada

Es probablemente el modelo méas antiguo que se conoce para el desarrollo de software, la
base de este modelo es la terminacion de cada etapa antes de empezar con la siguiente.
Cuando todos los requerimientos del cliente han sido identificados (analizados para
comprobar su integridad y consistencia) y los documentos generados hayan sido
documentados, entonces se puede seguir con la etapa siguiente [1].

El modelo en cascada es muy sencillo de llevar, presenta una vision muy clara de como se

suceden las etapas durante el desarrollo.

3.2.3 Método iterativo e incremental
El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada aplicado en forma
iterativa. Aplica secuencias lineales de materia escalonada conforme avanza el tiempo en el

calendario del proyecto. La base de este modelo es definir un sistema funcional pequefio
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que se estard adecuando a los requerimientos del usuario conforme se vaya progresando en
el sistema, se entrega al usuario un producto “incompleto” pero que proporciona al usuario
la funcionalidad que necesita y una plataforma para evaluarlo hasta la entrega del producto
final [10].
En cambio en el modelo iterativo entrega un sistema completo, aunque con limitaciones o
las funciones principales son primitivas y un poco torpes, luego cambia la funcionalidad de
cada subsistema con cada nueva version [10].
Los desarrolladores basan la seleccion de lo que se implementard en una iteracion en dos
factores. En primer lugar, la iteracion trata un grupo de casos de uso que juntos amplian la
utilidad del producto. En segundo lugar, la iteracién trata los riesgos mas importantes. Las
iteraciones sucesivas se construyen sobre los artefactos de desarrollo tal y como se
quedaron al final de la Gltima iteracién [19].
Tiene muchos beneficios el uso de un proceso iterativo e incremental, entre los que
destacan [19]:
e La iteracion controlada reduce el costo del riesgo a los costos de un solo
incremento. Si los desarrolladores tienen que repetir la iteracién, la organizacion
sOlo pierde el esfuerzo mal empleado de la iteracion, no el valor del producto

entero.
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e La iteracion controlada reduce el riesgo de no sacar al mercado el producto en el
calendario previsto. Mediante la identificacion de riesgos en fases tempranas del

desarrollo en el calendario.

e La iteracion controlada acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad
debido a que los desarrolladores trabajan de manera mas eficiente para obtener
resultados claros a corta plazo, en lugar de tener un calendario largo, que se

prolonga eternamente.

e La iteracion controlada reconoce una realidad que a menudo se ignora, las
necesidades de usuario y sus correspondientes requisitos no pueden definirse
completamente al principio. Tipicamente, se refinan en iteraciones sucesivas. Esta

forma de operar hace maés facil la adaptacion a los requisitos cambiantes.

3.2.4 Desarrollo basado en componentes

El desarrollo basado en componentes tiene su filosofia en la reutilizacion de componentes
de software, esto encarna la idea de “comprar, no construir” [10] que requiere mas tiempo.
El desarrollo basado en componentes tiene dos actividades paralelas para utilizar este tipo
de modelo: definir el dominio y la calificacién de componentes. La finalidad de definir el
dominio es identificar, construir, catalogar y diseminar un conjunto de componentes de

software, en una aplicacion especifica. Estas caracteristicas ayudan a definir la busqueda de
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componentes calificados y que se adapten e integren para el empleo en dicho sistema.
Dentro de la calificacién de componentes se buscan componentes que estén disponibles en
la biblioteca de reutilizacion o que sean disefiados para satisfacer las necesidades del
cliente. Por lo tanto, cuando los componentes reutilizables estdn disponibles para su
potencial integracion en el sistema deben cualificarse y adaptarse. Cuando se requiere un
nuevo componente es preciso disefiarlo ya sea interinamente o exteriormente. Esta
actividad garantiza que el componente candidato realizara la funcién requerida, se adaptara
adecuadamente al estilo arquitectonico que especifica el sistema y mostrara las
caracteristicas de calidad [10].

“Un componente es una unidad de composicion de aplicaciones software, que poseen un
conjunto de interfaces y un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser desarrollado,
adquirido, incorporado al sistema y compuestos con otros componentes de forma

independiente, en tiempo y espacio” [14].

3.2.1 Métodos agiles

En esencia, los métodos &giles se desarrollaron en un intento por superar las debilidades
advertidas y reales en la ingenieria del software convencional. Estas debilidades segln
Alistair Cockburn son “las fragilidades de las personas que construyen software de
computadora y los ingenieros no son robots” [12]. Los métodos agiles muestran una gran

variedad en los estilos de trabajo y diferencias significativas en su grado de habilidad,
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creatividad, orden, consistencia y espontaneidad. EI desarrollo agil proporciona beneficios
importantes, pero es imposible aplicarlo en todos los proyectos, productos, personas y
situaciones [10].

Estos métodos buscan la satisfaccion del cliente y la entrega del producto de software
incremental; se usa en pequefios proyectos y con alta motivacion. Utilizan métodos
informales para la captura de sus requisitos y normalmente no se lleva la documentacion al

cien por ciento.

3.3 Calidad del software
Un sistema de control de calidad de software es la estructura que organiza evaluaciones,
inspecciones, auditorias y revisiones que aseguren que se cumplan las responsabilidades
asignadas, se utilicen eficientemente los recursos y se logre el cumplimiento de los
objetivos del producto. Tiene la intencion de mantener bajo control un proceso y eliminar
las causas de los defectos en las diferentes fases del ciclo de vida de un producto.
Para considerar un software como un producto de alta calidad se deben establecer normas
minimas a cumplir:

e Procedimientos en el desarrollo y en el control en cada fase del ciclo de vida del

producto.

e Estructura organizacional del proyecto.
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e Tareas y responsabilidades especificas del personal encargado de llevar a cabo las

pruebas.

e Documentacion a preparar para revisar la constancia del producto.

e Técnicas para llevar acabo auditoria y pruebas requeridas.

e Estandares, normas y especificaciones a usuario.

e Criterios de aceptacion del producto.

Las personas encargadas de llevar a cabo el trabajo anterior deberan ser aquellas que
conozcan profundamente cada una de las partes del proyecto tanto teéricas como practicas.
La calidad debe aplicarse a todos los niveles de la organizacion, sin embargo es necesaria
que sea adoptada una estructura organizacional, la cual ayudara a evitar el desperdicio de
esfuerzo y de recursos.
El modelo de calidad iso/iec 9216 (international standard “information technology software
product quality”) define seis caracteristicas de calidad que debe de cumplir toda aplicacion
web para que sea un producto de calidad.

e Funcionalidad: la capacidad de un producto software de satisfacer los requisistos

funcionales prescritos y las necesidades implicitas de los usuarios.

e Fiabilidad: es la capacidad de un producto software de mantener su nivel de

desempefio, bajo condiciones establecidas, por un periodo de tiempo.
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e Usabilidad: es la capacidad de un producto software de ser comprendido, aprendido,

usado, atractivo y conforme con las reglamentaciones y guias de usabilidad.

e Eficiencia: es la capacidad de un producto software de proporcionar un rendimiento
apropiado, de acuerdo a la cantidad de recursos usado bajo condiciones

establecidas.

e Mantenibilidad: es la capacidad de un producto software a ser modificado. Las
modificaciones pueden incluir correcciones, mejoras o adaptacion del software a

cambios en el entorno, en los requisitos o en las especificaciones funcionales.

e Portabilidad: es la capacidad de un producto software de ser transferido de un

ambiente a otro, ya sea organizacional, software o hardware.

3.3.1 Métricas de calidad
Las métricas de calidad hacen referencia al proceso de representar un atributo de una
entidad real mediante un valor para describirlo a base de reglas bien definidas [15], [10].
Las métricas se pueden dividir en tres grandes grupos:
e Procesos: son un conjunto de actividades relacionadas con el software que
habitualmente incluyen el factor tiempo. Se trata de ejemplos de procesos de

actividades bien definidas, como crear un documento de especificaciones o integrar
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el sistema. Las métricas del proceso cuantifican atributos como tiempo, esfuerzo,

numero de incidencias, etc. [15].

e Productos: son el resultado (programas, documentacion y otras entregas) de la
actuacion de los procesos. Las métricas del producto son medidas del producto
software e incluyen el tamafio del producto, la complejidad de la estructura de datos

y el tipo de software [15].

e Recursos: se trata del conjunto de elementos que son entradas para la produccion de

software. Ejemplos de recursos son el personal, las herramientas y los métodos [15].

3.4 Aplicaciones web
Las aplicaciones web permiten el uso de contenido dinamico y permite al usuario del
sistema efectuar l6gica de negocio en el servidor. Las caracteristicas de una aplicacion web
son [10]:

e El cliente puede acceder facilmente a estas aplicaciones empleando un navegador

web.

e Si es por internet, el cliente puede entrar desde cualquier lugar del mundo donde

tenga un acceso a internet.
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e Pueden existir miles de clientes pero una Unica aplicacion instalada en un servidor,
por lo tanto se pueden actualizar y mantener una Unica aplicacion y todos sus

clientes veran los resultados inmediatamente.

Una de las ventajas significativas es que las aplicaciones web deberian funcionar igual

independientemente del sistema operativo instalado en el cliente.

3.5 Arquitectura
La arquitectura esta sobre todo. Este es apenas una de las razones que es especialmente
dificil definir. El término en si mismo significa diversas cosas a diversa gente. Para
algunos, es el sistema de software intermediario que la aplicacion utiliza. Para otros, es
mucho mas rico y describe toda la decisién significativa de la creacién en el proceso de
desarrollo de la aplicacion [20].

La mejor manera de acercarse al asunto de la arquitectura es pensar en cdmo va a
ser utilizado y quién es su audiencia.
Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacion web esta normalmente
estructurada como una aplicacion de tres capas. En su forma mas comuan, el navegador web
ofrece la primera capa y un motor capaz de utilizar la tecnologia web dinamica (como php
“hipertext pre-processor”, java servlets, asp ““active server pages”, etc.), constituye la

capa intermedia y la base de datos seria la tercera capa.
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3.6 Uml
El lenguaje de modelado unificado es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software. Uml ofrece un estandar para describir un
modelo, incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas
de bases de datos y componentes de software reutilizables [16].
Dada la complejidad de las aplicaciones hoy en dia, se requiere herramientas que ofrezcan
mas y mejores modelos de abstraccion. Asi la evolucion de UML 2.0 presenta nuevas
caracteristicas [17]:

e Arquitectura: mas rigurosas especificaciones de meta-modelos, incluyendo una

clara separacion entre los que es el core de uml y la definicion de los perfiles

estandares.

e Extensibilidad: el mejoramiento de mecanismos al extender uml con notacion para

dominios especificos.

e Componentes: mejor soporte para desarrollo basado en componentes a través de la

notacion y la semantica de diagrama de componentes.

40



http://www.docu-track.com/buy/
http://www.docu-track.com/buy/

Relaciones: mejor definicion de la semantica de asociacion, incluyendo

refinamiento y trazado de dependencias.

Cuadro de estados y gréficas de actividad: separacion de la seméantica en dos tipos
de diagramas, de modo que las graficas de actividad pueden ser independientes de

los cuadros de estados.

Modelo de administracién: mejor notacién y semantica para los modelos de

administracion.

Mecanismos generales: soporte para control de versiones de modelo e intercambio

de diagramas.

Jim Conallen definié una extension a la que denomino wae (web application extension)

para UML estas extension es la mas usada en estos dias para la representacion de

aplicaciones web. Algunas representaciones para las aplicaciones web [18]:

Server page: representa una pagina web que tiene scripts ejecutados por el servidor.
Estos escripts interactian con los recursos que se encuentran al alcance del
servidor. S6lo puede mantener relaciones con objetos que se encuentren en el

servidor.
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Client page: representan paginas que son dibujadas por el navegador web y pueden
ser una combinacion de algun o algunos lenguajes, scripts del lado del cliente, islas

de datos, etc.

Form: representa una coleccion de scripts del lado del cliente que existe como un
archivo separado y que son incluidos mediante una peticion independiente por parte

del navegador.

ClientScript object: es una coleccion de scripts del lado del cliente que se extiende
como un archivo separado y que son incluidos mediante una peticion independiente

por parte del navegador.

Link: representa un apuntador desde una client page hacia una client page o server

page.

Submit: esta relacion siempre se da entre una form y una server page, la server page

procesa los datos que la form envia.

Build: sirve para identificar cuales server page son las responsables de la creacion
de una client page. Una server page puede crear varias client page, pero una client
page sOlo puede ser creada por una sola server page. Esta relacion siempre es

unidireccional.
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¢ Redirect: esta es también una relacion unidireccional que indica que una pagina web

redirige hacia otra.

CAPITULO 4
DESARROLLO

4.1 Ciclo de vida

En base a lo que menciona la ingenieria del software y las buenas practicas que nos marca,
se empezara por definir nuestro ciclo de vida. Jim Conallen propone, en su metodologia
para el desarrollo de aplicaciones web, el uso del proceso iterativo e incremental, el cual se
basa en ciclos repetitivos, pero a la misma vez incrementando el tamafio del producto. La
actividad del desarrollo del software comienza con la definicion del modelo de ciclo de

vida para la aplicacion. Las actividades del desarrollo del software son definidos en la

figura 4.1.
Planeacion
inicial Requerimientos j d,.
Planeacion Ambiente de Implementacion
administracion
Desarrollo
Evaluacion
Prueba
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Es mas practico dividir el proyecto en partes pequefias, debido al gran esfuerzo de

organizar y dirigir el proyecto. La division en pequefios proyectos seria una iteracion que

resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en el flujo del trabajo, y

los incrementos, al crecimiento del producto. En cada iteracion se identifica y especifica los

casos de uso relevantes, se implementa el disefio mediante componentes, y se verifica que

los componentes satisfagan los casos de uso.

Como ya se definio el ciclo de vida a usar, el siguiente paso es especificar como se lleva el

flujo de trabajo para cada fase de nuestro modelo de ciclo de vida mostrado en la figura 4.2.

Modelo de
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Implementacion. . ... . . .
Modelo de

umplementacion

odelo de
Prmeba

puede ser

un documento con los requerimientos, diagramas UML, codigo fuente, bocetos de la

interfaz de usuario, etc.
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Basicamente hay dos tipos de artefactos: artefactos de ingenieria y artefactos de gestion.
Este proyecto se centra en la utilizacion de los artefactos de ingenieria, generados a través
del proceso de desarrollo de las aplicaciones web [21].

Los artefactos recomendados en el desarrollo de la aplicacion web son: modelo de caso de
uso, modelo anélisis/disefio, modelo de implementacion, modelo del proceso, modelo de

interfaces de usuario o experiencia del usuario.

4.2 Captura de requisitos

Existen varias técnicas para la captura de requisitos, dentro de éstas podemos mencionar la
técnica de introspeccion, entrevistas, discusiones, analisis de protocolo y casos de uso. Los
casos de uso es la técnica mas adecuada a llevar en nuestro desarrollo, ya que se basa en el
comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. En este proyecto se hizo un
estudio en retrospectiva de lo que es un administrador de contenido obteniendo las
caracteristicas principales de este tipo de aplicacion y tomando el papel de usuario para
definir los casos de uso mas relevantes. Para poder obtener un modelo de casos de uso
adecuado al problema se debe primero analizar el rol del negocio, en donde se estard
utilizando nuestro sistema. Esta actividad de desarrollo de software basado en casos de uso

esta expresado en la figura 4.3.
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Figura 4.3 Diagrama de actividad del desarrollo del software [20].

En el diagrama de la figura 4.4 se muestran las actividades que se deben desarrollar para
obtener un proceso bien dirigido y con los resultados esperados. Para esto lo primero que se
debe hacer es analizar el problema, entenderlo y al mismo tiempo pensar en el dominio del
sistema. El problema percibido de la aplicacion web que se desarrolla, es principalmente el
manejo de contenido, es decir que varias personas puedan crear contenido y publicarlo sin
necesidad que sean expertos en el disefio de paginas web. La aplicacion debe facilitar la
administracion del contenido y del usuario, la seguridad y la presentacion del sitio.

Siguiendo este esquema se pretende que se entienda bien el dominio donde estara actuando

nuestro sistema, dado que se deben capturar los tipos mas importantes de artefactos en la
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aplicacion web, como son: modelo de caso de uso, modelo analisis/disefio, experiencia del
usuario, etc.

Una vez percibido o analizado el problema, se divide en funciones generales para un mejor
manejo en el desarrollo y una mejor manera de afrontarlos. El problema se divide en las
funciones generales: administrar contenido, usuario, plantillas, lenguaje y documento.
Ademas de la configuracion global del sitio y de seguridad como la verificacion del
usuario.

En cuanto a la verificacion de artefactos obtenidos, esta actividad se hace implicita ya que,
segun como se vayan terminando las fases, se obtendra un artefacto que servira para la
continuacion de la otra fase. Por tal motivo no es la intension de llevar documentado la
actividad de verificacion de artefactos. Lo ideal para un equipo de desarrollo es que se lleve
al pie de la letra todas las actividades mostradas en la figura 4.4, pero en nuestro caso, sélo
algunas actividades se toman en cuenta. Con esto me refiero a que en el proceso de
desarrollo de software en un sistema de gran escala, que se encuentra dividido en varios
departamentos, si es necesario llevar acabo dichas actividades para garantizar la calidad del

producto.

4.2.1 Dominio
En UML se utiliza un rectdngulo para modelar un paquete, este paquete ejemplificara un

dominio diferente para nuestra aplicacion. Cada dominio 0 paquete provee un servicio a
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otros dominios, y cada dominio puede ser usado por otros dominios. La siguiente figura

muestra el modelado del dominio del administrador de contenido figura 4.4.

Figura4.4
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administrador de contenido.

Modelo del

En esta vision general del negocio del sistema, se toma en cuenta el tipo de sistema que se

desea, en el cliente que la utilizard y la tecnologia empleada. La finalidad es obtener un

modelo de casos de uso que abarque todos los requerimientos funcionales y los actores del

negocio que se convertiran en usuarios del sistema.

Los casos de uso dentro de un modelo de dominio son las funciones con las que interactla

el personal y/o las organizaciones. En el sistema, el modelo del caso de uso para el dominio

del administrador de contenido es mostrado en la figura 4.5.
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4.2.2 Modelo del caso de uso

En el modelo de caso de uso es necesario encontrar los actores y los casos de uso, lo

anterior con la finalidad de:

e Delimitar el sistema en su entorno.

e Esbozar quién y qué (actores) interactuaran con el sistema, y queé funcionalidad

(casos de uso) se espera del sistema.

Partiendo del modelo del dominio se buscan los actores y los casos de uso, también se
muestra una pequefia descripcion de la interaccion entre el actor y el caso de uso, de la cual
se obtiene el diagrama de clases, que se explicard mas adelante en este trabajo. Cada
esbozo en la blsqueda de los casos de uso serd una iteracién, el cual servira para el
crecimiento del sistema, el diagrama puede actualizarse tan pronto como identifiquemos un

nuevo actor o caso de uso.

El resultado de esta actividad es una nueva version del modelo de caso de uso con actores y
casos de usos nuevos o combinados. Ahora se puede describir y dibujar el artefacto modelo
de caso de uso resultante, hasta el punto de poder describir cada caso de uso en detalle, que

se mostrara mas adelante. La figura 4.5 es una ilustracion de un diagrama del modelo del
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caso de uso madurado y reestructurado. En el andlisis de las funciones principales del
administrador de contenido, se obtuvieron los casos de uso mas generales y los principales

actores que son:

Figura 4.5 Modelo del casos de uso del administrador de contenido (ver apéndice A).

e Actores: super administrador, administrador, coordinador, supervisor, editor, autor

y visitante. Ver apéndice A.

e Los casos de uso son: administrador de contenido, administrador de usuarios,
administrador de plantillas, administrar lenguaje, configuracién global, login

usuario. Ver apéndice A.

50



http://www.docu-track.com/buy/
http://www.docu-track.com/buy/

En este modelo se describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario, estos casos de
uso son fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de
valor para sus actores. Cada caso de uso se puede descomponer en casos mas pequefios Si

se desea, por ejemplo el caso de uso administrar usuarios figura4.6.

uc Administrador de usuariosJ/

«metaclass»

Verificar usuario

(from Logfp\usuarios)
|
\
«include»
I
|

Crear usuarios I

/ inistrador
(from Actors)
Eliminar usuario

cambiar de nivel

Super
agmini trador
rom Actors,

Este caso de uso muestra la descomposicion dektaso de ussynas general en pequefios casos

editar usuario

de uso, esto porque el caso de uso genera

que existe entre el caso de uso crear usuario y el caso de uso verificar usuario. En UML
existen dos tipos de relaciones entre los casos de uso que son: include y extend. La etiqueta
include se usa para representar la relacion que incluye un caso de uso a otro, esto es en el

caso de uso crear usuario incluye la utilizacion de verificar usuario, para representar que el
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caso de uso origen incluye el caso de uso destino. La etiqueta extend se dice que es el caso
contrario o el contrapuesto de include, si el caso de uso incorpora dos 0 mas escenarios con
diferencias significativas, o sea que pueden ocurrir varias cosas dependiendo de las

circunstancias ejemplo figura 4.7.

Figura 4.7 Ejemplificacién de include y extend
Una vez definidos los casos de uso, lo siguiente es especificar en qué consiste cada caso de
uso y documentar los casos. Cada caso de uso representa una secuencia de actividades en
un resultado observable para el actor o actores que interactian con él. La descripcion de
cada caso de uso provee la interaccion entre el sistema y los usuarios. Estas descripciones
pueden ser en forma de resumen, descrito paso a paso o también pueden ser una mezcla de
las dos formas. La figura 4.8 muestra un caso de uso detallado en la siguiente forma:

e Nombre del caso de uso: cada caso de uso se le da un nombre.

e Categoria: especifica si el caso de uso es nucleo, opcional o alternativo.
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enunciados.

secundario).

para empezar el caso de uso.

bien la descripcién de la interaccion entre el actor y el sistema.

principal, pueden haber muchos caminos alternos.

uso si la secuencia principal es llevada.

Nombre del caso de uso: nuevo usuario.

Categoria: ngcleo.

Resumen: permite la creacion de un nuevo usuario.

Actores: super administrador (primario), administrador (primario), invitado (primario).

Precondicion: los usuarios deben de estar dados de alta con privilegios o ser nuevos usuario.
Descripcion:

1.- El usuario hace la peticion de registro.

2.- El sistema responde mandandole el registro.

3.- El usuario proporciona el nombre, username, e-mail, password y categoria

4.- El sistema verifica los caracteres validos.

5.- El usuario envia el registro.
Alternativas:

linea 3: El sistema verifica que no haya camp&8vacios, si hay le pide que los llene.

linea 4: El sistema verifica que no haya caracteres invalidos, si hay le pide que los corriga.
Post condicion: el usuario queda registrado.

Resumen: es una sentencia que describe el caso de uso, tipicamente uno o dos

Actor: nombre de los actores involucrados con el caso de uso y tipo (primario o

Precondiciones: especifica una 0 mas condiciones que tienen que ser verdaderas

Descripcion: es una narracion de lo que hace el caso de uso, no internamente; mas

Alternativas: esta seccion narra la descripcién de caminos alternos de la secuencia

Pos condicidn: identifica la condicion que es verdadera cuando termina un caso de
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Figura 4.8 Descripcion del caso de uso nuevo usuario.

4.2.3 Diagrama de secuencia

Otra recomendacion es crear un diagrama de secuencia para cada uno de los casos de uso,
tanto para flujos basicos como para alternativos. Esto sirve para dos propdsitos. Primero
proporcionara los modelos de la plantilla que se usara cuando se construyan los diagramas
de clases. Segundo ayuda a identificar y sacar los enunciados mas importantes en la
descripcién del caso de uso. Ejemplo figura 4.9.

UML proporciona dos tipos de diagrama de interaccion, los diagramas de secuencia y de
colaboracion. Los diagramas de colaboracién no son tomados en cuenta en este trabajo.
Cabe mencionar que los dos diagramas son equivalentes en cuanto a significado, la
diferencia estd en el énfasis hacia algunos aspectos. En los diagramas de secuencia se
muestran los objetos y actores que participan en una colaboracion encima de las lineas de
punto. La linea representa el tiempo visto por el objeto: es la linea de vida del objeto. Un
mensaje aparece como una flecha desde la linea de vida del emisor hasta la linea de vida

del receptor.

o [sdusecaser ST T T T
sd Use Case1l ;
% sistema
O Usu:ario e |
| : sstema
X : peticion_registro() I
| .
USUF”O . enviar_registro()
| "o ¥ '
| enviar_datos(nombre, username, e-mail, password y categoria)_ | |
I |
— verificar_caracteres() ->_"
[T
L
enviar_peticion() - !
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1 ! L]
1 i ) |
I
| ! |
i : S o
i |
1 |
I !
T
enviar_peticion() |
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Figura 4.9 Diagrama de secuencia del caso de uso registrar usuario.

4.2 4 Experiencia del usuario

La experiencia del usuario o interfaz del usuario, es el artefacto que se genera para poder
determinar la navegacion principal de las rutas a través del sistema y mantener apropiada la
interfaz de acuerdo con el contexto en el que el sistema se espera que corra. Esto incluye la
forma, los colores, la letra, la estructura y posicionamiento del contenido o informacion. El
proposito de esta investigacion, no se centra en la forma en que se presentaran las
interfaces; mas bien en la arquitectura, buscando los aspectos mas importantes de la
experiencia del usuario y como se conectan con el resto del sistema. La combinacion entre
las plantillas y el contenido dinamico es lo que crea la interfaz de usuario no la interfaz en
si misma.

Para obtener buenas interfaces de usuario se necesitan entender tres aspectos: interfaz,
descripcién de los casos de uso en términos de interfaces (storyboards) y la ruta de

navegacion. Los casos de uso describen el camino por el cual sera usado el sistema, pero no
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especifican las interfaces del usuario, por lo cual para poder obtener una interfaz que
represente la vista final del sistema, estas se obtienen de la representacion de las clases

estereotipadas como screen o interface. Ejemplo figura 4.10.

class interfacy

Configuracion globlal

Pagina principal

«navigate»

«navigate»

Ajustes de contenido

Administrar contenido

Figura 4.10 Representacion de las interfaces registro usuario y la pagina principal.

Categorias

|_a figua ae eJe

.10 muestra una division gei mofgielo de casos de usp (para una mejor
etalles

Mostrar

comprepsion, ya que ¢l sistema es demasiado grande}), que en este caso son: administrar
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contenido y configuracion global, la cual nos ensefia la ruta que tomara en dado caso que
seleccione cualquiera de los dos casos de uso.

Como se menciona anteriormente los tres artefactos que ayudan con la arquitectura de las
interfaces del sistema son:

e Interfaces: es algo que presentar al usuario, puede contener mendus, controles, etc.

e Storyboard: cuando los escenarios estdn combinados y ordenados, entonces se
pueden describir los escenarios del caso de uso, estos son pequefias historias
representadas por las interfaces, la meta es expresar el uso tipico del sistema a

través de los ojos del usuario.

e Ruta de navegacion: provee el camino de la aplicacion en interfaces, mostrando

todas las pantallas y las rutas por la cual se espera que pase el sistema.

Dentro de los estereotipos que maneja UML estan los siguientes: <<screen>> mencionado
anteriormente, <<compartment>> que se utiliza para representar contenido dindmico o
para varias interfaces, <<input form>> que representa un grupo de campos de datos que
pueden ser mostrados y/o manipulados por el usuario y finalmente <<form>> que
representa los atributos en una interfaz asociada con los input form.

Cabe mencionar que este artefacto es cominmente usado para el desarrollo de aplicaciones
web, ya que lo que se pretende es cautivar al usuario, se buscan aspectos relativos a las

emociones, sentimientos, confiabilidad del producto, etc., a diferencia de las aplicaciones
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de escritorio que generalmente s6lo se proporciona la interfaz para capturar datos de
entrada y muestra de resultados. Asi la experiencia del usuario es una evolucién obligada
por nuevos condicionantes del consumo y el desarrollo de nuevos soportes de acceso a la

informacion.

4.3 Analisis

La actividad de analisis nos ayuda en la transformacion de los requerimientos del sistema a
un disefio que puede ser realizable en software. El objetivo de hacerlo es conseguir una
compresion mas precisa de los requerimientos y una descripcion de los mismos que sea
facil de mantener y que nos ayude a estructurar el sistema entero, pero con la gran
diferencia de que se puede utilizar el lenguaje del desarrollador para describir los
resultados, con esto nos facilita la comprension, su preparacion, su modificacion y, en

general, su mantenimiento. EI modelo de casos de uso es la guia para poder empezar el

desarrollo del analisis dado que existe una trazabilidad directa entre estos mostrados en la

tabla 4.1.

Modelo de casos de uso Modelo de analisis
Descrito en el lenguaje del cliente. Descrito en el lenguaje del desarrollador.
Vista externa del sistema. Vista interna del desarrollador.
Estructurado por casos de uso. Proporciona | Estructurado por clases y paquetes
la estructura a la vista externa. estereotipados; proporciona la estructura a

la vista interna.

Utilizado como contrato entre el cliente y el | Utilizado por los desarrolladores para
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desarrollador sobre qué deberia y qué no
deberia hacer el sistema.

comprender como deberia darse forma al
sistema (disefiado e implementado).

Puede contener redundancias,
inconsistencias, etc., entre requisitos.

No deberia  contener  redundancias,
inconsistencias, etc., entre requisitos.

Captura la funcionalidad del sistema,
incluida la funcionalidad significativa para
la arquitectura.

Esboza como llevar a cabo la funcionalidad
significativa para la arquitectura; sirve
como una primera aproximacion al disefio.

Define casos de uso que se analizaran con
maés profundidad en el modelo de anélisis.

Define realizaciones de casos de uso, y cada
una de ellas representa el analisis de un caso
de uso del modelo de casos de uso.

Tabla 4.1 Comparacion entre el modelo de casos de uso con el modelo de analisis [20].

4.3.1 Artefactos de analisis.

El modelo del analisis es el lenguaje que utilizamos en el anélisis y se basa en un modelo

de objetos conceptual, nos ayuda a refinar los requisitos y nos permite razonar sobre los

aspectos internos del sistema, incluidos sus recursos compartidos

internos [19]. Esta

contiene las clases y paquetes de analisis, las relaciones de los casos de uso, las relaciones y

los diagramas. En UML para modelar este artefacto se utiliza el estereotipo <<package>>y

se muestra en la figura 4.11.

web Modelo del anallsls/

Administracion de contenido

administrador de plantillas

configuracion global

administrar documento

Administracion de usuarios

administrar lenguaje

login usuarios
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Figura 4.11 Modelo de anélisis del administrador de contenido.

El modelo de analisis se obtiene del modelo de casos de uso, el cual denota el caso de uso
de mayor nivel jerarquico y se representa mediante un paquete. Dentro de estos paquetes
estardn los diagramas de clases, secuencia, actividad, o incluso, més paquetes cuando sea el
caso de tener casos de uso jerarquicamente inferiores. Esto se hace para manejar el tamafio
y la complejidad de modelo en si mismo. Para el administrador de contenido aqui se
representaran los script del disefio y el contenido en forma separada.

Una clase de andlisis representa una abstraccion de una o varias clases y/o subsistemas del
disefio del sistema. Esta siempre encaja en uno de tres estereotipos basicos: de interfaz
<<boundary>> de control <<control>> o0 de entidad << entity>>. Estos estereotipos se
utilizan para distinguir el ambito de las diferentes clases, lo cual constituye una forma
potente y consistente de identificar y describir las clases de analisis y contribuye a la
creacion de un modelo de objetos y una arquitectura robusta [19]. En la figura 4.12, se
presentan los estereotipos usados por UML para la ayuda a los desarrolladores a distinguir

el ambito de las diferentes clases donde:

analysis Modele ce ana.isis login tsuario 7
usuario <<entity>>
visitante login usuario s
T . verificar
ibé usuario<<control>>
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Figura 4.12 Clase de anélisis del caso de uso login usuario.
Boundary: las clases boundary representan la clase interfaz que se utiliza para modelar la
relacion entre el sistema y sus actores. Esta interaccion implica recibir informacion,
peticiones de (y hacia) los usuarios y los sistemas externos [19].
Control: las clases control representa la coordinacion, secuencia, transacciones, control de
los objetos y se usa con frecuencia para encapsular el control de un caso de uso en
concreto; también se usa para calculos complejos, como la logica del negocio, aspectos
dindmicos, debido a gque manejan y coordinan las acciones y los flujos de control
principales, y delegan trabajo a objetos de interfaz y de entidad [19].
Entity: las clases entity se utilizan para modelar informacion que posee una vida larga y que
es a menudo constante. Las clases entidad modelan la informacion y el comportamiento
asociado de algin fendmeno o concepto, como una persona, un objeto del mundo real, o un
suceso del mundo real [19].
El primer paso para realizar un diagrama de clases es empezar por identificar un caso de
uso con un estereotipo boundary, un controlador para el caso de uso y finalmente un objeto

0 persona como se menciono con anterioridad en la clase entity.
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4 4 Disefio

El disefio es el primer paso hacia el software real, en este modelamos el sistema y
encontramos su forma (incluida la arquitectura) para que soporte todos los requisitos. El
disefio empieza con el modelo de analisis, el cual proporciona una comprension detallada
de los requisitos. Y lo que es mas importante, impone una estructura del sistema que se
debe reforzar para conservar lo méas fielmente posible cuando demos forma al sistema. Los
propésitos del disefio son [19]:

e Adquirir una comprension en profundidad de los aspectos relacionados con los
requisitos no funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de
programacion, componentes reutilizables, sistemas operativos, tecnologia de
distribucién y concurrencia, tecnologia de interfaz de usuario, tecnologia de

administracion de transacciones.

e Crear un punto de entrada apropiada y un punto de partida para actividades de
implementacion subsiguientes capturando los requisitos o subsistemas individuales,

interfaces y clases.

e Ser capaces de descomponer los trabajos de implementacion en partes mas
manejables que puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo,

teniendo en cuenta la posible concurrencia.

Breve comparacion entre el modelo de analisis y el modelo de disefio. Tabla 4.2
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Modelo de analisis

Modelo conceptual, porque es una
abstraccion del sistema y permite aspectos
de la implementacion.

Modelo de disefo

Modelo fisico, porque es un plano de la
implementacion.

Genérico respecto al disefio (aplicable a
varios disefios).

No  genérico, una

implementacion.

especifico  para

Tres estereotipos conceptuales sobre las
clases: Control, Entidad e interfaz.

Cualquier nimero de estereotipos (fisicos)
sobre las clases, dependiendo del lenguaje
de implementacion.

Menos formal.

Maés formal.

Menos capas, dinamico (no muy centrado
en la secuencia).

Mas capas, dinamico (muy centrado en las
secuencias).

Bosquejo del disefio del sistema, incluyendo | Manifiesto del disefio del sistema,
Ssu arquitectura. incluyendo se arquitectura (una de sus
vistas)

Define una estructura que es una entrada
esencial para modelar el sistema.

Da forma al sistema mientras que intenta
preservar las estructura definida por el
modelo de andlisis lo méas posible.

Tabla 4.2 Comparacion entre el modelo de anélisis y el modelo de disefio.

4.4.1 Artefactos del disefio.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describen 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. En el disefio de aplicaciones web una nueva vista y diagramas son

introducidos. Esta vista del modelo, expresa la interaccion entre los modulos y ejecutables

que son distribuidos en el sistema, el cual se llama componente, éste tipicamente mapea los
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archivos ejecutables o archivos que son distribuidos como parte de un sistema en tiempo de
ejecucion, como librerias estaticas y dinamic link libraries (dlls). Ejemplo 4.13

El artefacto clase de disefio es una abstraccion sin costuras de una clase o construccion
similar en la implementacion del sistema. El lenguaje utilizado para especificar una clase

del disefio es lo mismo que el lenguaje de programacion.

‘ web modelo de dise... /

=] 2]

AT Administrador de

Admnistrar

usuarios

plantillas

Administracion de

Configuracioin

lenguaje

Login usuario.

contenido glablal
Z AN
/ N\
/ \
/ \
/ AN
/ \
/ \
L
«Class» . «.CIaS) P
N acionldelcontenidod administracion de'contenldo..
:Admin_categoria Categoria
Fgtra4-13 Mopelo,de diseiio hasado en corpponentes.
+ borrar_categoria() : void N Nc?mbre categoria: char
+ Crear_categaria() : void : B . A , .
ConsequentenaepieeJas.0paraciones, MATAMENS, AHDHPS, 1ipps y demas son especificaos
+ leer_nombre_catalogo(char) : void
utilizando la sintaxis del lenguaje de programacion elegido. Una clase de disefio a menudo

programacion dado. En adicion la elaboracion de las clases y colaboraciones incluyen estas

actividades de disefio:
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e Dividir objetos de clientes, servidor y otros.

e Separar y definir interfaces de usuarios, o paginas web.

Los diagramas de clases sirven para documentar la estructura del sistema. Esto es, qué
clases hay y como estdn relacionadas, pero no como interactian para alcanzar

comportamientos particulares. Ejemplo figura 4.14.

class componente usuario/ ‘

«interface»
@ usuario i
Interfaces l— Admlns.trar
+ crear_pantalla() : void usuarios
+ pantalla_regis_usuario() : void

«interface» «interface» Usuario
crear_regis_usuario Pantalla
«input element»
+ crear_pantalla() : void + crear_pantalla() : void - Categoria: char
+ crear_regis_usuario() : void + Obtener_regis_usuario() : void - id: int

Figura .14 Clase usuario con sus atributos, operaciones y asofiatigriEon otras clases.

username: char
Para la identificacion correcta de las clases se utiliza la técniccvdeememmeacmn de nombrL,

leer_nomnbre(char, char, char) : vo
+ leer_password(byte) : void
leer, usemame(char) : void |

cual consiste en tomar una descripcion de los casos de uso detsistena y se-subrayan szls

Q

palabras o frases que denotan cosas.

4.5 Arquitectura
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La arquitectura es una pieza fundamental para el disefio de cualquier aplicacion. Es por esa
razén que es especialmente dificil de definir. EI término es si mismo tiene varios
significados y representan cosas diferentes segun el punto de vista desde el que se maneje.
Un sistema software grande y complejo requiere una arquitectura para que los
desarrolladores puedan progresar hasta tener una vision comun.

Ademas se necesita una arquitectura para poder [19]:

e Comprender el sistema.

e Organizar el desarrollo.

e Fomentar la reutilizacion.

e Hacer evolucionar el sistema.

Dentro de las visualizaciones de la arquitectura Philippe Kruchten’s propone “4+1 vistas
del modelo de arquitectura,” mostrada en la figura 4.15.
Una propuesta logica para llevar este método es:

e Empezar con los escenarios de los casos de uso: definir y estructurar con los

requerimientos necesarios.
e Partir hacia a la vista logica.

e Continuar con la vista de desarrollo
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e Seguir con la vista de procesos, una vez que tenemos las vistas se continuara con la

agrupacion y modos de ejecucion.

e Concluir con la fisica.

Vistaldgica - Vista del desarrollo

Escenarios

Yhota fisipy

Figura 4.1
Estas vistas nos p

vistas principales tratan lo siguiente [26]:

ten’s [26]

del sistema. Estas

e Vista logica: se tratan algunos requisitos funcionales de la aplicacion,

proporcionando abstracciones claves tomadas mayormente del dominio del

problema, en forma de objetos o clases. Esta vista en el administrador de contenido

corresponderia al andlisis. Se utiliza un estilo de orientacién de objetos para este

fin.

e Vista del proceso: se tratan algunos requisitos no funcionales. Ejecucion,

disponibilidad, tolerancia a fallos, integridad, etc. Esta vista se centra en la
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concurrencia y distribucion de procesos. Para esta vista se utiliza el patron thick

web client, que sera tratado mas adelante.

e Vista de desarrollo: se enfoca en la organizacion de los médulos software en el

entorno de desarrollo.

e Vista fisica: se centra en la disponibilidad del sistema, la fiabilidad, ejecucién y
escalabilidad. Para este proyecto de basa en la disponibilidad del equipo hardware,

asi como la comunicacion de éste con el software.

e Escenarios: estos son los casos de uso que unifican todas las vistas.

UML proporciona una manera mas sencilla de modelar la arquitectura. En la tabla 4.3 se

muestra un resumen de translacion entre vistas y artefactos de UML.

Vista UML
Escenarios Casos de uso
Logica Clases, diagramas de estado y colaboracion
Desarrollo Componentes
Fisica Despliegue
Procesos Actividad, estados y secuencia

Tabla 4.3 Translacion de vistas a diagramas de UML [27]
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4.5.1 Patrones de arquitectura

Los patrones de arquitectura nos ayudan a clasificar y entender las formas basicas de la
presentacion en aplicaciones web. Estos expresan la organizacion estructural fundamental
del sistema de software. Proveen un grupo de subsistemas predefinidos, especificando sus
responsabilidades, e incluyendo los roles y sus relaciones entre estos.

Existen tres tipos de patrones mas comunmente usados en aplicaciones web que son: thin
web client, thick web client y web delivery. El desarrollo de esta aplicacion, se basa en el
thick web client. Como principales caracteristicas, se establecen en la parte l6gica del
negocio que pueden ejecutarse de lado del cliente, usando scripts (html dinamico). Este
patrén o plantilla extiende el patron thin web client con el uso de objetos que se ejecutan en
el cliente. Este patrén es mostrado en la figura 4.16.

Thin web client: todos los accesos del sistema por parte del cliente los hace a través del
servidor web. El cual acepta las solicitudes para paginas web. Si la solicitud es hecha para
una pagina script, CGI, etc., el servidor delega el proceso al apropiado interpretador se
script o modulo ejecutable, en cualquier caso el resultado es una pagina con formato html,
configurable para suministrado por el browser html.

Thick web client: el cliente pude realizar una ldgica del negocio cuando una aplicacion
web presenta cierta configuracion del cliente y cierta version del browser es asumida y se

desea una buena interface de usuario. La diferencia con el anterior, es el rol que juega el
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browser en la l6gica del negocio del cliente, para validar datos, animar graficas visualizar y
modificar modelos en varias dimensiones.
Dentro de los usos conocidos estan: scripts de lado del cliente, plug-ins, controles,
javascript, javaapplets, menus despegables y controles activex.
La estructura de comunicacion entre el cliente y el servidor es via HTTP (HyperText Mark
Lenguage). Los objetos controles activex, javaapplet estan limitados a interactuar con los
objetos clientes. Estos pueden acceder a los recursos del cliente y pueden ser bajados a
través de HTTP. Este patron es dindmico ya que tiene la habilidad de ejecutar I6gica del
negocio en el cliente y las comunicaciones entre el servidor y el cliente se dan por la
solicitud de una pagina.
Esta arquitectura es apropiada cuando [20]:

e Se puede suponer que el usuario tendra ciertas versiones de un navegador y con una

configuracion determinada.

e Se requiere una interfaz de usuario elaborada.

e Parte de la lI6gica de la aplicacion se puede delegar en el cliente.
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wzh th cicclignt //J
Database i
WebPage 3 B server
Script @ ‘
| Application i
| server
Vv
DOM B
Client F
browser
~J JEN S
web server i
HTTP < li

Figura 4.16 Patron de arquitectura thick web client [20].

Web delivery: es visto como un mecanismo tradicional de distribucién de objetos
cliente/servidor, como una aplicacion web con objetos. Este patron es apropiado cuando
hay un significativo control sobre el cliente y la configuracion de la red. Es dindmico, pero
requieren una sélida red y gastan mucho tiempo en las conexiones http entre el cliente y el

servidor.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

5.1 Conclusiones y trabajos futuros

El llevar un proyecto con las guias adecuadas en todo el proceso de desarrollo ofrece
grandes beneficios: para especificar el tiempo de desarrollo, la cantidad de personal que se
necesita para generar una aplicacion, asegurar e identificar riesgos en el proceso y para
construir una aplicacion robusta, flexible y escalable. Todo esto para garantizar la
satisfaccion del cliente asi como del usuario final.

Las diferencias entre una aplicacion web y una aplicacién de escritorio son varias: la
metodologia (estructurado de Yourdon, DeMarco, Gane y Searson) usada, artefactos
generados para el desarrollo del sistema y arquitectura usada.

Dentro de las metodologias usadas en las aplicaciones web hay que cumplir con aspectos
como son: pensar en el usuario, en el desarrollador y en los stakeholders, para poder
obtener una fuerte consistencia en el desarrollo de la aplicacion. Principalmente se debe
poner énfasis en artefactos como la arquitectura, la experiencia del usuario y la seguridad.
Como se observo en el desarrollo del administrador de contenido el llevar las técnicas
adecuadas y obteniendo los artefactos necesarios de cada fase, nos ofrece la deteccién de
riesgos oportunos que pueden evitarse, atenuandolos o tal vez cambiando de direccion

buscando otras alternativas.
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Desarrollar una aplicacion requiere de un gran esfuerzo y de gran habilidad por parte de las
personas involucradas. Por lo tanto es muy importante tener un proceso fuerte, adecuado a
dicho aplicacion, teniendo en mente las tecnologias ofrecidas en el mercado y cumpliendo
con los requerimientos que nos pide el cliente.

En la industria, la ingenieria del software cominmente se menosprecia el valor de una
metodologia para crear el software. El ingeniero de software es el encargado en el andlisis
y disefio, por tanto es menester que el ingeniero de sistemas deba estar fuertemente
relacionado en como guiar un proyecto y desarrollarlo.

Para poder garantizar la calidad del producto final, no basta solamente con una metodologia
idonea y correcta para el sistema. Al contar con métricas enfocadas al proceso y la calidad
del producto se le agrega valor debido a la garantia que ofrece el poder medir y comparar el
producto con resultados obtenidos, realizando mejoras a futuro sobre él proceso o el
producto. Como trabajo a futuro, se investigard sobre métricas de calidad enfocadas a
aplicaciones web, con esto se pretende obtener las métricas méas correctas que ayuden al

desarrollo de aplicaciones web con procesos de calidad.
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