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RESUMEN

El Club Deportivo Formativo Especializado Juvenil Calefio con acuerdo ministerial nimero
MD-CZ1-2016-0262 del 15 de julio de 2016, es una entidad deportiva que tiene como fin
especifico: fomentar el deporte en jovenes y nifios. Razon por la cual siguiendo este
lineamiento se realiza este proyecto fundamentado en “ESTUDIO DE WEB SERVICES
CASO ESTUDIO OPENSHIFT. APLICATIVO PARA LA GESTION DE LA INFORMACION
DEL CLUB DEPORTIVO FORMATIVO ESPECIALIZADO JUVENIL CALENO”. El
documento consta de cuatro capitulos en los que se desglosa de manera clara, paso a paso

el desarrollo de las diferentes etapas hasta la culminaciéon del proyecto.

En el Capitulo | Introduccion, se detalla el problema y la razén de crear este proyecto, su
analisis, justificacion y objetivos que son necesarios para el desarrollo de esta Aplicacion
Web.

En el Capitulo Il Marco Teorico, se hace una investigacion de lo que es SOAP y REST, sus

beneficios y cual es el 6ptimo de usar.

En el Capitulo Il Desarrollo, se generan los documentos de la metodologia SCRUM que se
implementara en este proyecto segun los requerimientos del Club, utilizando Openshift como

plataforma y caracteristicas de herramientas utilizadas en este proyecto.

En el Capitulo 1V, se plantea las conclusiones y recomendaciones de la presente aplicacion.
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ABTRACT

The Specialized Training Youth Club Calefio with ministerial agreement number MD-CZ1-
2016-0262 of July 15, 2016, is a sports entity whose specific purpose: to promote sport in
young people and children. Reason for which following this guideline is carried out this project
based on "STUDY OF WEB SERVICES CASE STUDY OPENSHIFT. APPLICATION FOR
THE INFORMATION MANAGEMENT OF THE SPORTS CLUB SPORTS CLUB,
SPECIALIZED JUVENIL CALENO ". The document consists of four chapters that clearly
break down, step by step, the development of the different stages until the completion of the
project.

In Chapter | Introduction, the problem and the reason for creating this project, its analysis,
justification and objectives that are necessary for the development of this Web Application are
detailed.

In Chapter Il Theoretical Framework, an investigation is made of what SOAP and REST are,

their benefits and what is the optimum to use.

In Chapter Ill Development, the documents of the SCRUM methodology that will be
implemented in this project are generated according to the requirements of the Club, using

Openshift as a platform and features of the tools used in this project.

In Chapter IV, the conclusions and recommendations of the present application are presented.

xiii



INTRODUCCION

Este capitulo recopila la informacion acerca de la definicibn del problema, los objetivos

planteados para este proyecto, la delimitacion del problema y la justificacién del tema.

1.1 Definicién del problema.

“Los servicios web surgieron ante una necesidad de estandarizar la comunicacién entre
distintas plataformas y lenguajes de programacion. Anteriormente se habian realizado
intentos de crear estandares, pero fracasaron o no tuvieron el suficiente éxito, algunos de
ellos son DCOM y CORBA, por ser dependientes de la implementacién del vendedor DCOM
Microsoft, y CORBA de ORB. Otro gran problema es que se hacia uso de RPC para realizar

la comunicacion entre diferentes nodos.” (Brea, s.f.)

“‘DCOM se lanz6 en 1996 y sélo esta disponible para plataformas de 32 bits. El equipo de
Visual Basic de Microsoft siempre pensé en utilizar la automatizacién para la comunicacion
de sus componentes. La falta de una version distribuida limité en gran medida el uso de estas
caracteristicas en los entornos empresariales; por ello, el equipo que desarrollaba Visual
Basic 4.0 Edicion empresarial decidié investigar la creacion de su propio conjunto de
componentes remotos para las partes de automatizaciéon de OLE y COM. Claramente, un
objetivo fundamental era asegurarse de que el resultado fuera compatible con DCOM vy
pudiera ser reemplazado por esta tecnologia cuando estuviera disponible. Asi, implementaron
la Automatizacion remota (RA, Remote Automation) para plataformas Windows de 16 bits y
32 bits.” (Microsoft, s.f.)

Los Web Services aparecieron para poder solucionar la comunicaciéon entre las diferentes

plataformas.

En los afios recientes, ha habido una explosion en la rama de "servicios hospedados en la
nube". Estos son ofrecidos en demanda directamente desde el proveedor en lugar de ser
hospedados en la infraestructura del cliente. Los servicios relacionados con la nube estan

entre los mas estratégicos para los departamentos de tecnologia durante estos afios.



En los Ultimos afios aparecid una arquitectura de software conocida como REST
(Representational State Transfer). Este nuevo servicio es una opcion mas que los

programadores pueden hacer uso.

1.2 Definicion de objetivos.

1.2.1 Objetivo General.

e Desarrollar un aplicativo web para el club deportivo formativo especializado
Juvenil Calefio, usando web services mediante la implementacion de la
metodologia SCRUM.

1.2.2 Objetivos Especificos.

= Realizar un estudio de los requerimientos necesarios para que la aplicacion
funcione correctamente de acuerdo con las necesidades del club.

= Disefiar la base de datos en MySQL.

= Establecer un método de comparacién entre los webs services mas populares
y determinar cual es la mejor alternativa a ser aplicada.

= Desarrollar el software aplicando la metodologia SCRUM.

1.3 Delimitacion del problema.

Se estudia la arquitectura que manejan y en que herramientas de programacién pueden
ser utilizadas, ademas se observo los tipos de web service que existen en el mercado,
haciendo énfasis en las mas usadas que son los web services SOAP y los web services
REST.



Para ver como funcionan los webs services se realizé6 un aplicativo el cual tiene la

arquitectura que se muestra en llustracion 1.

INTERNET /ﬁ
6 USUARIO

MAQUINA

!
PostgreSCL WEB SERVICE

USUARIO

MAQUINA

USUARIO USUARIO
llustracion 1 Arquitectura del sistema

Fuente: Propia.

Para la realizacion de este aplicativo pondremos en funcionamiento Gnicamente dos

modulos los cuales son:

e Mobdulo Campeonato

En este modulo se detalla todo lo referente a lo que es el campeonato de futbol del club
deportivo formativo especializado Juvenil Calefio, este tendra el control de la tabla de
posiciones de los diferentes clubes que participen en dicho campeonato, los partidos

realizados y calendario de juegos.

e Modulo Ficha Jugador

En este médulo se encontraran todos los datos referentes a los nifios que son participes del
club deportivo formativo especializado Juvenil Calefio, en el cual se encuentra una ficha con

los datos de cada uno de ellos incluido los pagos realizados.



1.4 Justificacion del tema.

1.4.1 Justificacion Tecnologica.

Para el desarrollo del trabajo de titulacion se utilizé la metodologia SCRUM, la cual permitié
una mejor implementacion del proyecto. En la ilustracion 2 se detalla como esta estructurada

la metodologia.

Sprint Burndown Chart

— Reunion
i’ - L _ Diaria J
= Desarrollo oD
Cliente DuefAo del
Producto
R
[ i Aenataaa Scrum Master
— unian de -
Pila del Sprint SRR EEAE Hevnic oe
o = Revision
del Sprint

Incremento
Potencialmente
Comercializable

Release Burndown Producto

Chart

Pila del Producto = \ Equipo Scrum /
m . ﬂi’

Planificaciény 5o

Arquitectura Sprints 2 Cierre >

llustracion 2 Metodologia SCRUM

Fuente: http://escritura.proyectolatin.org/gestion-de-proyectos-de-software/ejemplos-de-procesos.

El estudio de los webs services contribuye un aporte a las personas que lean este trabajo de
titulacion, en el cual estara detallado el funcionamiento de estos, es decir: la estructura, los
modelos y arquitecturas.

Se desarrollé un aplicativo para demostrar el funcionamiento de estos servicios, se utilizo la
herramienta opensift para subir los datos al servidor, esta es una herramienta gratuita, pero
brinda un espacio adecuado para la realizacién del aplicativo.


http://escritura.proyectolatin.org/gestion-de-proyectos-de-software/ejemplos-de-procesos

1.4.2 Ciclo de vida de la metodologia SCRUM.

Planeamiento

Montaje

Desarrollo

Liberacién

llustracién 3 Ciclo de vida de SCRUM

Fuente: Propia

El ciclo de vida es un proyecto que puede empezar con cualquier actividad y se puede pasar
de una actividad a otra en cualquier momento maximizando la flexibilidad y la productividad
del equipo como se muestra en la ilustracién 3. “En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques
temporales cortos vy fijos (iteraciones de un mes natural y hasta de dos semanas si, asi se
necesita). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento del
producto final” (Heredia, 2011)

1.4.3 Elementos de la metodologia SCRUM

Pila del producto

e Lista de requisitos de usuario.

Pila del sprint

e Lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante la iteracion.

Incremento

¢ Resultado de cada iteracion.

llustracion 4 Elementos de la metodologia SCRUM

Fuente: propia



1.4.4 Roles de la metodologia SCRUM

(Sutherland, 2016) define los roles de SCRUM son:
o Jefe de proyecto o SRUM Master: Vigila que todas las reglas se cumplan y se
encarga de guiar el desarrollo.
e Propietario del proyecto o Product Owner: Fija tareas y prioridades.
e Equipo de desarrolladores o Team Members: Su funciéon es entregar el
producto.
e Los extremos interesados o Stakeholders: Que pueden asistir a las reuniones,

pero pueden hablar.

1.45 Impacto econémico

El impacto econ6mico que presenta este servicio es que al implantar en una organizacion sus
costos van a disminuir, debido a que ya no necesitaran una infraestructura muy grande para

esto, solo necesitara que sus usuarios consuman los servicios en la nube.

1.4.6 Impacto social y/o ambiental

El mayor impacto ambiental es la disminucién de energia y gastos en papel, gastos en energia
por que la empresas ya no necesitaran tener sus mega servidores en cada empresa, con los
web services estos estaran en un solo servidor al que se accede a través de internet, mientras
gue al implantar esto en el club deportivo formativo especializado Juvenil Calefio los costos
en papel disminuiran drasticamente en vista que cambiaran su método de llevar lo registros,

no usaran papel en exceso y todos los datos estaran en la nube.



CAPITULO 2

Este capitulo inicia explicando la definicion de los servicios web, continuando con la

arquitectura SOA y ademas se explica y compara los servicios SOAP y REST.

2.1 Servicios Web

Existen varias definiciones acerca de los servicios web. IBM los define como: “Tanto un
servicio web como los servicios web son auto contenidos, aplicaciones modulares que pueden
ser descritas, publicadas, localizadas, e invocadas a través de una red, en general, la World
Wide Web." (O'Neill, 2003)

“Otra definicién de servicio web explica: “Un servicio web se describe asi mismo y a las
aplicaciones empresariales modulares que exponen la ldgica de negocio como servicios
sobre Internet a través de interfaces programables y el uso de protocolos de Internet con el
propésito de proporcionar formas de buscar, suscribirse e invocar esos servicios.” (Ramesh

Nagappan, 2003)

Algunos ejemplos del uso de los servicios web son:
e Verificar la validez de las tarjetas de crédito ya sea en la misma entidad bancaria
0 en otra.
¢ Consultas enviando mensajes de texto desde teléfonos celulares.

e Servicios de busqueda en internet utilizando Google.

¢ Para qué sirven?

“Estos servicios proporcionan mecanismos de comunicacion estandares entre diferentes
aplicaciones, que interactian entre si para presentar informacion dinamica al usuario. Para
proporcionar interoperabilidad y extensibilidad entre estas aplicaciones, y que al mismo
tiempo sea posible su combinacién para realizar operaciones complejas, es necesaria una

arquitectura de referencia estandar.” (w3c_es, s.f.)



Lailustracion 5 muestra cémo interactda un conjunto de Servicios Web:

Tarjeta de
WSDL . - crédito
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- Servicio Web
- ‘ SOAP
#' i - \*. ) . i
Agente de PP
Aplicacion Viales I
de cliente SOAP
‘ Senvicio Web
*1
\ S0AP
WsDL

Servicio Web

llustracion 5 Funcionamiento de los servicios web

Fuente: http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/ServiciosWeb

“Segun la ilustracion 5, un usuario (que juega el papel de cliente dentro de los Servicios Web),
a través de una aplicacion, solicita informacién sobre un viaje que desea realizar haciendo
una peticién a una agencia de viajes que ofrece sus servicios a través de Internet. La agencia
de viajes ofrecera a su cliente (usuario) la informacion requerida. Para proporcionar al cliente
la informacién que necesita, esta agencia de viajes solicita a su vez informacién a otros
recursos (otros Servicios Web) en relacion con el hotel y la compafiia aérea. La agencia de
viajes obtendra informacion de estos recursos, lo que la convierte a su vez en cliente de esos
otros Servicios Web que le van a proporcionar la informacién solicitada sobre el hotel y la
linea aérea. Por (ltimo, el usuario realizara el pago del viaje a través de la agencia de viajes
que servira de intermediario entre el usuario y el servicio Web que gestionara el pago.”
(w3c_es, s.f.)


http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/ServiciosWeb

“En todo este proceso intervienen una serie de tecnologias que hacen posible esta circulacion
de informacién. Por un lado, estaria SOAP (Protocolo Simple de Acceso a Objetos). Se trata
de un protocolo basado en XML, que permite la interaccidn entre varios dispositivos y que
tiene la capacidad de transmitir informacién compleja. Los datos pueden ser transmitidos a
través de HTTP , SMTP . SOAP especifica el formato de los mensajes. El mensaje SOAP
esta compuesto por un envelope (sobre), cuya estructura estq formada por los siguientes
elementos: header (cabecera) y body (cuerpo) los cuales se muestran en la ilustracion 6.”

(w3c_es, s.f.)

SOAP Envelope

SOAP Header

Blogue Header: reserva

Blogue Header: pasajero

SOAP Body

Body sub-elemento: itinerario

Body sub-elemento: alojamiento

llustracion 6 Estructura de los mensajes

Fuente: http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/ServiciosWeb

“Para optimizar el rendimiento de las aplicaciones basadas en Servicios Web, se han
desarrollado tecnologias complementarias a SOAP, que agilizan el envio de los mensajes

(MTOM) y los recursos que se transmiten en esos mensajes (SOAP-RRSHB).

Por otro lado, WSDL (Lenguaje de Descripcion de Servicios Web), permite que un servicio y
un cliente establezcan un acuerdo en lo que se refiere a los detalles de transporte de

mensajes y su contenido, a través de un documento procesable por dispositivos. WSDL


http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/ServiciosWeb

representa una especie de contrato entre el proveedor y el que solicita. WSDL especifica la

sintaxis y los mecanismos de intercambio de mensajes.” (W3c_es, s.f.)

“Durante la evolucién de las necesidades de las aplicaciones basadas en Servicios Web de
las grandes organizaciones, se han desarrollado mecanismos que permiten enriquecer las
descripciones de las operaciones que realizan sus servicios mediante anotaciones
semanticas y con directivas que definen el comportamiento. Esto permitiria encontrar los
Servicios Web que mejor se adapten a los objetivos deseados. Ademas, ante la complejidad
de los procesos de las grandes aplicaciones empresariales, existe una tecnologia que permite
una definicion de estos procesos mediante la composicion de varios Servicios Web

individuales, lo que se conoce como coreografia.” (W3c_es, s.f.)

Ejemplo

<definitions xmlns:wsu="http://docs.oasis-open.org/wss/2004/01/0asis-
200401-wss-wssecurity-utility-1.0.xsd" xmlns:wsp="http://www.w3.0rg/ns/ws-
policy"xmlns:wspl 2="http://schemas.xmlsoap.org/ws/2004/09/policy" xmlns:ws
am="http://www.w3.0rg/2007/05/addressing/metadata" xmlns:soap="http://schem
as.xmlsoap.org/wsdl/soap/"xmlns:tns="http://service/" xmlns:xsd="http://www
.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/" targetName
space="http://service/" name="service">

<types>

<xsd:schema>

<xsd:import namespace="http://service/" schemalocation="http://edtrujillo:8
080/PagosWeb/service?xsd=1"/>

</xsd:schema>

</types>

<message name="crearFactura">

<part name="parameters" element="tns:crearFactura"/>

</message>

<message name="crearFacturaResponse">

<part name="parameters" element="tns:crearFacturaResponse"/>

</message>

<message name="objetofact">

<part name="parameters" element="tns:objetofact"/>

</message>

<message name="objetofactResponse">

<part name="parameters" element="tns:objetofactResponse"/>

</message>

<portType name="service">

<operation name="crearFactura">

<input wsam:Action="http://service/service/crearFacturaRequest" message="tn
s:crearFactura"/>

<output wsam:Action="http://service/service/crearFacturaResponse" message="
tns:crearFacturaResponse"/>

</operation>

<operation name="objetofact">

<input wsam:Action="http://service/service/objetofactRequest” message="tns:
objetofact"/>

<output wsam:Action="http://service/service/objetofactResponse" message="tn
s:objetofactResponse" />

</operation>

</portType>

10



<binding name="servicePortBinding" type="tns:service">
<soap:binding transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http" style="docum
ent"/>

<operation name="crearFactura">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>

<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>

<soap:body use="literal"/>

</output>

</operation>

<operation name="objetofact">

<soap:operation soapAction=""/>

<input>

<soap:body use="literal"/>

</input>

<output>

<soap:body use="literal"/>

</output>

</operation>

</binding>

<service name="service">

<port name="servicePort" binding="tns:servicePortBinding">
<soap:address location="http://edtrujillo:8080/PagosWeb/service"/>
</port>

</service>

</definitions>

2.2Arquitectura SOA

2.2.1 Qué es la arquitectura orientada a servicios SOA
El acronimo S.O.A. proviene de las palabras inglesas Service Oriented Architecture.

SOA es un concepto de arquitectura de software que da forma a los procedimientos para
crear y usar diversos procesos, herramientas y modelos, reunidos en forma de servicios
independientes y reutilizables con interfaces invocables bien definidas (independientes del
hardware, sistema operativo y del lenguaje de programacién), para dar soporte Tl a los

requisitos y necesidades de un negocio.

“Una SOA es una forma de mirar al mundo. Cuando adopta una vision orientada a servicios,
todo cobra forma de servicio. Los servicios son los ladrillos con los que se construye una
SOA. Son un medio para acceder a las capacidades que se repiten en un negocio.”
(Matsumura, Brauel, & Shah, 2009)

SOA permite la creacion de sistemas de informacion altamente escalables que reflejan el

negocio de la organizaciéon, a su vez brinda una forma bien definida de exposicion e
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invocacion de servicios (comUnmente pero no exclusivamente servicios web), lo cual facilita

la interaccion entre diferentes sistemas propios o de terceros.

Entonces decimos que el concepto de SOA puede confundirse en varios casos con una
tecnologia o bien por un producto de software, y estos dos aspectos son lo mas alejado de la
realidad. En el internet existen muchas definiciones de SOA y aunque en su gran mayoria
estas son acertadas, unas explican de mejor manera que otras. hay que comprender que
SOA es una arquitectura que quiere alinear las Tl con el propio negocio de la organizacion.
Esto es por lo que se sugiere la creacién de: servicios y funcionalidades que sean

reutilizables.

Estos servicios deben ser flexibles, seguros y, sobre todo, con una arquitectura basada en

estandares.

Una encuesta realizada a 12 directores de tic de empresas espafiolas dio como resultado que
alguno de los principales objetivos para implementar la arquitectura en sus empresas se

muestra en la ilustracién 7.

M Estandarizacion Optimizar integracién Mejorar

M Aportaciénvalor ~ Hl Reutilizacion time-to-market
al negacio I Flexibilidad B Mayor velocidad
Interoperabilidad ™ Ahorro de costes desarrollo

Muestra: 12 directores TIC en compaiifas espanolas
con experiencia en implantacién SOA

llustracion 7 Principales objetivos para implantar SOA

Fuente: https://emergingtechuva.files.wordpress.com/2013/11/principales objetivos.jpg
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2.2.2 Actores en el SOA
Los roles que integran al SOA son los siguientes y pueden observarse en la ilustracion 8:

e Consumidor de servicios: Es una aplicacién, un modulo de software u otro servicio
gue demanda la funcionalidad proporcionada por un servicio, y la ejecuta en una
interfaz definida.

o Proveedor de servicios: Es una entidad accesible a través de la red que acepta y
ejecuta consultas de consumidores y publica sus servicios y su contrato de interfaces
en el registro de servicios para que el consumidor pueda descubrir y acceder al
servicio.

e Registro de servicios: Es un repositorio de servicios disponibles y permitiendo
visualizar las interfaces de los proveedores de servicios a los consumidores

interesados.

Registro
de servicios

Buch' ‘\Pubﬁca
Contrato

del Proveedor
senvicio | e servicios

@ <:> Servicio

Interactuan

llustracion 8 Funcionamiento roles SOA

Fuente: https://emergingtechuva.files.com/2013/11/roles soa.png

2.2.3 Elementos de SOA

Los elementos que componen el SOA estan indicados en la tabla 1

Tabla 1 Descripcién elementos

Transporte Es el mecanismo utilizado para llevar las
demandas de un servicio desde un
consumidor hacia un proveedor del
servicio, y las respuestas desde el
proveedor hacia el consumidor.

Protocolo de comunicaciobn de Es elconjunto de reglasy estandares que

servicios controlan la secuencia de mensajes que
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Descripcién de servicio

Servicio

Proceso de Negocio

Registro de servicios

Politica

Seguridad

Transacciones

Administraciéon

Fuente: Propia.

ocurren durante una comunicacion entre
entidades que forman una red.

Es el esquema (schema) fijado para
describir la informacién y elementos que
componen a un servicio.

Describe un servicio actual que esta
disponible para ser utilizado.

Es una coleccién de servicios, invocados
en una secuencia particular con un
conjunto especifico de reglas, para
satisfacer un requisito de negocio.

Es un repositorio de descripciones de
servicios y datos que pueden utilizar los
proveedores para publicar sus servicios,
asi como los consumidores poder
descubrir o hallar servicios disponibles.
Es un conjunto de condiciones o reglas
bajo las cuales un proveedor hace el
servicio disponible para los
consumidores.

Son las normas y reglas de autenticacion,
identificacion y control de acceso a los
consumidores 'y proveedores de
servicios.

Es una interaccién con una estructura de
datos compleja, compuesta por varios
procesos que se han de aplicar para que
el servicio sea consistente.

Es el conjunto de atributos que podrian
aplicarse para manejar los servicios

proporcionados o consumidos.
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Las funciones que proporciona SOA y la calidad del servicio, presentando un modelo de
construccién de sistemas distribuidos en el que la funcionalidad demandada sera

entregada a la aplicacion a través de servicios como se muestra en la ilustracién 9.

Funciones Calidad de Servicio
Proceses de Negocio
‘8 Servicio
5 | A
o | 2| 15| (3|38
® . - - = E § =
5 Descripcion de Servicio e 3 > 2
o g |2||5||¢
= - 5] bind =
5 3 |32
g Protocolo de Comunicacion
Transporte
> 1 . J J J

llustracion 9 Elementos de SOA

Fuente: https://oposicionestic.blogspot.com/2012/08/arquitectura-soa-orientada-servicios.html

2.2.4 SOA como arquitectura de software
Estandares que se aplican a SOA:

Los relacionados con los servicios web: Simple Object Access Protocol — SOAP, Web

Services Description Language — WSDL, en la ilustracion 10 se muestra el funcionamiento de
los servicios web.

llustracion 10 Servicio Web

Fuente: http://www.palentino.es/servicios-web-utilidades-estandares-y-beneficios/
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El relacionado con la ejecucién de los procesos de negocio: Business Process Execution

Language (BPEL) se muestra un ejemplo de como funciona en la ilustracién 11.

PORTAL 0

:: Web Service

\ = Java Service
/— N =
; - Database
‘; & ¢ Stored Procedures
J2EE N\ == O ERP
e SAP, Oracle, etc.
BPEL
",
ol - User Tasks
TOMCAT

llustracion 11 BPEL

Fuente: https://technology.amis.nl

Los componentes tecnolégicos:

» Bus de Servicios (ESB), donde se despliegan y ejecutan los servicios.

» Registro de servicios, basado en el protocolo UDDI (Universal Description, Discovery
and Integration).

» Business Process Management — BPM: componente para la orquestacion de servicios
en procesos de negocio.

» Business Activity Monitoring — BAM: componente para la visualizacion y el

seguimiento de las actividades del negocio.

Protocolos, formatos.

» HTTP: HiperText Transfer Protocol

» SOAP.

> REST.

» URL: (Uniform Resource Locator) mecanismo de identificacion de recursos
» XML/HTML/PNG/... distintos formatos de representacion de recursos

>

Tipos MIME como text/xml, text/html, image/png, etcétera.

16


https://technology.amis.nl/

Ventajas e inconvenientes:

Algunas de estas se muestran en la tabla 2, y vemos que existen mas ventajas que

inconvenientes para esta arquitectura.

Tabla 2 Ventajas y Desventajas

Ventajas
Respuesta rapida a nuevas necesidades

de negocio

Reduccion del costo de desarrollo de IT

Capacidad de integrar a clientes y socios

Capacidad de generar nuevos modelos

de negocios

Alinear objetivos de IT a objetivos de

negocio

Inconvenientes
SOA depende de la implementacién de
Sin

comunicacion entre aplicaciones requiere

estandares. estandares, la
de mucho tiempo y cédigo.

SOA no es para: aplicaciones con alto
datos,

nivel de transferencia de

aplicaciones que no requieren de
implementacion del tipo request/response
y para aplicaciones que tienen un corto
periodo de vida.

Incrementalmente se hace dificil vy
costoso el ser capaz de cumplir con los
protocolos y hablar con un servicio.
Implica conocer los procesos del negocio,
clasificarlos, extraer las funciones que
son comunes a ellos, estandarizarlas y
formar con ellas capas de servicios que
seran requeridas por cualquier proceso
de negocio.

En la medida en que un servicio de
negocio vaya siendo incorporado en la
definicibn de los procesos de negocio,
dicho servicio aumentara su nivel de
criticidad. Con lo cual cada que se
requiera efectuar una actualizacion en
dicho servicio (por ejemplo, un cambio en
el cédigo, una interfaz nueva, etc.),
debera evaluarse previamente el impacto
mucho cuidado

y tener con su
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implementacion. Sin embargo, parte de la
problematica  anterior, puede ser
solventada en virtud de un buen disefio
del servicio.

Apertura a nuevos mercados, canales y

valor de sistemas existentes

Permite la reutilizacion de componentes

prefabricados de servicio para

implementaciones ldgicas

Integra sistemas separados de distintas

plataformas

Eliminar duplicidad de sistemas

Automatiza los procesos de negocios

Mejorar la visibilidad de procesos de

negocio

Respuesta rapida a nuevas necesidades

de negocio

2.2.5 Quéesun ESB

Otro concepto muy asociado a SOA y que también conviene aclarar es el de ESB (Enterprise

Service Bus). A diferencia de SOA, ESB si es una tecnologia o producto software.

Puede definirse un ESB como la Infraestructura que sirve como el backbone de las
Arquitecturas Orientadas a Servicios (SOA). Un ESB permite a una empresa, conectar,
mediar, y controlar la interaccién entre diversas aplicaciones y servicios a lo largo de entornos

altamente distribuidos y heterogéneos.

SOA de por si puede aportar una gran potencia y flexibilidad a una organizacion sin necesidad
de utilizar un ESB, pero sin un ESB es muy complicada la gestién y mantenimiento de los
procesos SOA y el escalado de la arquitectura en caso de ser necesario. Normalmente un
ESB debe proporcionar a una organizacion por un lado un sistema de mensajeria robusto de
alta disponibilidad y altamente escalable que permita garantizar la comunicacion entre los
distintos servicios y aplicaciones de la organizacién independientemente de su localizacién
geogréfica, y por otro lado un mecanismo que permita facilmente la definicion de nuevos

procesos o su posterior modificacion orquestando los servicios existentes en la organizacion.
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Ademas, debe proporcionar funcionalidades avanzadas como la de enrutamiento de datos

dinamico basado en el contenido de estos, en la ilustracién 12 se detalla como es el

funcionamiento del ESB.

Soar
Servce Request
le.g. JZEE. NET)

B2@
Interactions

Exnsting
Apphcations

< 2 o
New
Service Logk

llustracion 12 ESB

Fuente: http://ains.com/enterprise-service-bus-esb/

Etapas en la evolucién a SOA

Una vez que una organizacion decide implementar SOA, es muy tipico pasar por todas estas

fases en el camino de evolucién hacia la madurez SOA:

Creacion de los Servicios dentro de la organizacion. Estos Servicios
incluyen funcionalidades reutilizables, accesibles de manera estandar y que
pueden formar parte de procesos de negocio.

Orquestacion de los Servicios previamente creados, mediante la definicién
de Procesos que utilizaran dichos servicios disponibles en la organizacion.
Construccion de nuevos servicios segln son necesarios para la orquestacion
de los nuevos Procesos y reutilizacion de los Servicios ya existentes en distintos
Procesos.

Enterprise Service Bus (ESB). Una vez que el numero de procesos
orquestados es importante, la organizacién descubre que es dificil controlarlos
y es dificil escalar procesos existentes, y en ese momento es cuando las
organizaciones realmente descubren que es muy complicado gestionar y
escalar una Arquitectura SOA si se carece de un ESB.

Monitorizacion de los Procesos en SOA. Una vez se definen los primeros
procesos SOA, surge la necesidad de tener visibilidad en quién esta utilizando

estos servicios, qué tiempos de respuesta se estan ofreciendo, etc. Este punto
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sera tenido en cuenta en distintos momentos en el camino hacia la madurez
SOA

Integracién Seméntica de Datos. Es la problemética conocida como la del
“‘Afo SOA + 17, ya que es una problematica que habitualmente no se tiene en
cuenta a la hora de disefiar SOA y que se descubre cuando se empieza a
utilizar. Toda la gestién de las transformaciones de datos, en muchas ocasiones
se solventan a nivel del Orquestador o del BPM o incluso a nivel del ESB,
implementando en muchas ocasiones complicadas transformaciones XSLT
incluso para formatos no XML. Esto genera problemas a la hora de cambiar la
estructura de datos de una aplicacion, ya que es muy complejo identificar a qué
puede afectar dicho cambio, todos los cambios a realizar en otras aplicaciones
o transformaciones de datos para gestionar dicho cambio y dénde realizarlos.
Monitorizacién de negocio (BAM) de los procesos en ejecucion en SOA.
Ademas de conocer los procesos que estan en ejecucion, surge la necesidad
de tener informacién en tiempo real del negocio, es decir, cuantos pedidos
estamos recibiendo en este momento, cuantos pagos no se han realizado y
caducan en dos dias, si hay retraso en la entrega de algun producto, etc. Una
de las principales garantias de éxito para una organizacién a la hora de abordar
una evolucién hacia SOA es apoyarse en proveedores gue realmente tengan
experiencia en este tipo de proyectos, y que sean capaces de orientarla para
evitar caer en errores ya vividos en otros proyectos SOA. Y cuando hablo de
experiencia en proyectos SOA me refiero a proyectos SOA que realmente estén
en produccién, y no pilotos o puesta en produccion de un cierto nimero de

Servicios Web aislados.

2.3Que es SOAP

SOAP es un protocolo simple y ligero basado en XML para intercambiar informacion

estructurada y de tipos en la Web. El objetivo del disefio conjunto de SOAP es mantenerlo

tan simple como sea posible y proporcionar un minimo de funcionalidad. El protocolo define

un marco de mensajeria que no contiene ninguna aplicacion o semantica de transporte. Como

resultado, el protocolo es modular y muy extensible.

Viajando a través de los protocolos de transporte estandar, SOAP puede utilizar la

arquitectura abierta existente de Internet y conseguir facilmente la aceptacion de cualquier

sistema arbitrario capaz de admitir los estandares de Internet mas bésicos. Puede ver la

infraestructura necesaria para admitir un servicio web de XML conforme con SOAP como

bastante simplista, aunque eficaz, ya que agrega relativamente poco a la infraestructura
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existente de Internet y aun asi facilita el acceso universal a los servicios generados con
SOAP.

La especificacion del protocolo SOAP estd compuesta de cuatro partes principales. La
primera parte define un sobre extensible obligatorio para encapsular los datos. El sobre SOAP
define un mensaje SOAP y es la unidad béasica de intercambio entre los procesadores de

mensajes SOAP. Esta forma la Gnica parte obligatoria de la especificacion.

La segunda parte de la especificacidon del protocolo SOAP define reglas opcionales de
codificacion de datos para representar tipos de datos y graficas dirigidas definidos por la

aplicacion, y un modelo uniforme para serializar los modelos de datos no sintacticos.

La tercera parte define un modelo de intercambio de mensajes de estio RPC
(solicitud/respuesta). Cada mensaje SOAP es una transmision unidireccional. Aunque las
raices de SOAP estan en RPC, no se limita a ser un mecanismo de solicitud/respuesta. Los
servicios web de XML combinan a menudo los mensajes SOAP para implementar tales
modelos, pero SOAP no asigha un modelo de intercambio de mensajes y esta parte de la

especificacion también es opcional.

La parte cuarta de la especificacion define un enlace entre SOAP y HTTP. Sin embargo, esta
parte también es opcional. Puede utilizar SOAP en combinacién con cualquier protocolo de
transporte 0 mecanismo que puede transportar el sobre SOAP, incluidos SMTP, FTP o incluso

un disquete.

“Protocolo Simple de Acceso a Objetos (SOAP). Es un protocolo estandar que define como
dos objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos
XML. Este protocolo deriva de un protocolo creado por David Winerenen 1998, llamado XML-
RPC. SOAP fue creado por Microsoft, IBM y otros y esta actualmente bajo el auspicio de la

W3C. Es uno de los protocolos utilizados en los Servicios Web.” (ecured, s.f.)

En el nacleo de los servicios Web se encuentra el protocolo simple de acceso a datos SOAP,
gue proporciona un mecanismo estandar de empaquetar mensajes. SOAP ha recibido gran
atencion debido a que facilita una comunicacién del estilo RPC entre un cliente y un servidor
remoto. Pero existen multitud de protocolos creados para facilitar la comunicacion entre
aplicaciones, incluyendo RPC de Sum, DCE de Microsoft, RMI de Java y ORPC de CORBA.

¢ Por qué se presta tanta atencion a SOAP?

Una de las razones principales es que SOAP ha recibido un increible apoyo por parte de la
industria. SOAP es el primer protocolo de su tipo que ha sido aceptado practicamente por
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todas las grandes compafiias de software del mundo. Compariias que en raras ocasiones
cooperan entre si estan ofreciendo su apoyo a este protocolo. Algunas de las mayores

Compaiiias que soportan SOAP son Microsoft, IBM, SUN, Microsystems, SAP y Arriba.
“Es importante para las aplicaciones de Internet para poder comunicarse a través de Internet.

La mejor manera de comunicarse entre aplicaciones es a través de HTTP, HTTP porque es
soportado por todos los navegadores de Internet y servidores. SOAP fue creado para lograr

esto.

SOAP proporciona una manera de comunicarse entre aplicaciones que se ejecutan en

sistemas operativos diferentes, con diferentes tecnologias y lenguajes de programacion.
SOAP Building Blocks
Un mensaje SOAP es un documento XML que contiene ordinaria los siguientes elementos:

e Un elemento de sobres que identifica el documento XML como un mensaje SOAP.
¢ Un elemento de cabecera que contiene informacién de cabecera.
e Un elemento de cuerpo que contiene la informacion de llamada y respuesta.

e Un elemento de falta que contiene errores y la informacion de estado.” (W3C, s.f.)
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2.4 Que es REST

‘REST (Representational State Transfer) es un estilo de arquitectura de software para
sistemas hipermedias distribuidos tales como la Web. El término fue introducido en la tesis
doctoral de Roy Fielding en 2000, quien es uno de los principales autores de la especificacion
de HTTP.

En realidad, REST se refiere estrictamente a una coleccioén de principios para el disefio de
arquitecturas en red. Estos principios resumen como los recursos son definidos y
diseccionados. El término frecuentemente es utilizado en el sentido de describir a cualquier
interfaz que transmite datos especificos de un domino sobre HTTP sin una capa adicional,
como hace SOAP. Estos dos significados pueden chocar o incluso solaparse. Es posible
disefiar un sistema software de gran tamafio de acuerdo con la arquitectura propuesta por
Fielding sin utilizar HTTP o sin interactuar con la Web. Asi como también es posible disefiar
una simple interfaz XML+HTTP que no sigue los principios REST, y en cambio seguir un
modelo RPC.

Cabe destacar que REST no es un estandar, ya que es tan solo un estilo de arquitectura.

Aunque REST no es un estandar, esta basado en estandares:

e HTTP

e URL

¢ Representacion de los recursos: XML/HTML/GIF/JPEG/...
o Tipos MIME: text/xml, text/html,” (Marset, 2006)

2.4.1 Cual es la motivacion de REST

“La motivacion de REST es la de capturar las caracteristicas de la Web que la han hecho tan

exitosa.

Si pensamos un poco en este éxito, nos daremos cuenta de que la Web ha sido la Unica
aplicacion distribuida que ha conseguido ser escalable al tamafio de Internet. El éxito lo debe
al uso de formatos de mensaje extensibles y estandares, pero ademas cabe destacar que

posee un esquema de direccionamiento global (estdndar y extensible a su vez).

En particular, el concepto central de la Web es un espacio de URIs unificado. Las URIs
permiten la densa red de enlaces que permiten a la Web que sea tan utilizada. Por tanto, ellos

consiguen tejer una mega-aplicacion.
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Las URIs identifican recursos, los cuales son objetos conceptuales. La representacion de
tales objetos se distribuye por medio de mensajes a través de la Web. Este sistema es

extremadamente desacoplado.

Estas caracteristicas son las que han motivado para ser utilizadas como guia para la
evolucién de la Web.” (Marset, 2006)

2.5 Principios de REST

“El estilo de arquitectura subyacente a la Web es el modelo REST. Los objetivos de este estilo

de arquitectura se listan a continuacion:

» Escalabilidad de la interaccién con los componentes. La Web ha crecido
exponencialmente sin degradar su rendimiento. Una prueba de ellos es
la variedad de clientes que pueden acceder a través de la Web:
estaciones de trabajo, sistemas industriales, dispositivos moviles.

* Generalidad de interfaces. Gracias al protocolo HTTP, cualquier cliente
puede interactuar con cualquier servidor HTTP sin ninguna
configuracion especial. Esto no es del todo cierto para otras alternativas,
como SOAP para los Servicios Web.

» Puesta en funcionamiento independiente. Este hecho es una realidad
que debe tratarse cuando se trabaja en Internet. Los clientes y
servidores pueden ser puestas en funcionamiento durante afios. Por
tanto, los servidores antiguos deben ser capaces de entenderse con
clientes actuales y viceversa. Disefiar un protocolo que permita este tipo
de caracteristicas resulta muy complicado. HTTP permite la
extensibilidad mediante el uso de las cabeceras, a través de las URIs, a
través de la habilidad para crear nuevos métodos y tipos de contenido.

« Compatibilidad con componentes intermedios. Los méas populares
intermediaros son varios tipos de proxys para Web. Algunos de ellos, las
caches, se utilizan para mejorar el rendimiento. Otros permiten reforzar
las politicas de seguridad: firewalls. Y, por ultimo, otro tipo importante de
intermediarios, gateway, permiten encapsular sistemas no propiamente
Web. Por tanto, la compatibilidad con intermediarios nos permite reducir
la latencia de interaccion, reforzar la seguridad y encapsular otros

sistemas.” (Marset, 2006)
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“‘REST logra satisfacer estos objetivos aplicando cuatro restricciones:

* Identificacibn de recursos y manipulacién de ellos a través de
representaciones. Esto se consigue mediante el uso de URIs. HTTP es
un protocolo centrado en URIs. Los recursos son los objetos I6gicos a
los que se le envian mensajes. Los recursos no pueden ser directamente
accedidos o modificados. Mas bien se trabaja con representaciones de
ellos. Cuando se utiliza un método PUT para enviar informacion, se coge
como una representacion de lo que nos gustaria que el estado del
recurso fuera. Internamente el estado del recurso puede ser cualquier
cosa desde una base de datos relacional a un fichero de texto.

* Mensajes autodescriptivos. REST dicta que los mensajes HTTP
deberian ser tan descriptivos como sea posible. Esto hace posible que
los intermediarios interpreten los mensajes y ejecuten servicios en
nombre del usuario. Uno de los modos que HTTP logra esto es por
medio del uso de varios métodos estandares, muchos encabezamientos
y un mecanismo de direccionamiento. Por ejemplo, las cachés Web
saben que por defecto el comando GET es cacheable (ya que es side-
effect-free) en cambio POST no lo es. Ademas, saben cémo consultar
las cabeceras para controlar la caducidad de la informacién. HTTP es
un protocolo sin estado y cuando se utiliza adecuadamente, es posible
es posible interpretar cada mensaje sin ningln conocimiento de los
mensajes precedentes. Por ejemplo, en vez de logearse del modo que
lo hace el protocolo FTP, HTTP envia esta informacion en cada mensaje.

* Hipermedia como un mecanismo del estado de la aplicacion. El estado
actual de una aplicacibn Web deberia ser capturada en uno o mas
documentos de hipertexto, residiendo tanto en el cliente como en el
servidor. El servidor conoce sobre el estado de sus recursos, aunque no
intenta seguirles la pista a las sesiones individuales de los clientes. Esta
es la misién del navegador, él sabe como navegar de recurso a recurso,
recogiendo informacién que el necesita o cambiar el estado que el

necesita cambiar.” (Marset, 2006)
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2.6 Ejemplo de disefio basado en REST

“‘De nuevo tomaremos como ejemplo a la Web. La Web evidentemente es un ejemplo clave
de disefio basado en REST, ya que muchos principios son la base de REST. Posteriormente

mostraremos un posible ejemplo real aplicado a Servicios Web.

La Web consiste en el protocolo HTTP, de tipos de contenido, incluyendo HTML y otras
tecnologias tales como el Domain Name System (DNS).

Por otra parte, HTML puede incluir javascript y applets, los cuales dan soporte al codeon-
demand, y ademas tiene implicitamente soporte a los vinculos. HTTP posee un interfaz
uniforme para acceso a los recursos, el cual consiste de URIs, métodos, codigos de estado,
cabeceras y un contenido guiado por tipos MIME.

Los métodos HTTP mas importantes son PUT, GET, POST y DELETE. Ellos suelen ser
comparados con las operaciones asociadas a la tecnologia de base de datos, operaciones
CRUD: CREATE, READ, UPDATE, DELETE. Otras analogias pueden también ser hechas
como con el concepto de copiar-y-pegar (Copy&Paste). Todas las analogias se representan

en la siguiente tabla:” (Marset, 2006)

Tabla 3 Métodos de HTTP

Accion HTTP SQL Copy & Paste Unix Shell
Create PUT Insert Pegar >
Read GET Select Copiar <
Update POST Update Pegar después >>
Delete DELETE Delete Cortar Del/rm

Fuente:

‘Las acciones (verbos) CRUD se disefiaron para operar con datos atomicos dentro del
contexto de una transaccion con la base de datos. REST se disefia alrededor de
transferencias atémicas de un estado mas complejo, tal que puede ser visto como la

transferencia de un documento estructurado de una aplicacion a otra.

El protocolo HTTP separa las nociones de un servidor y un navegador. Esto permite a la
implementacién cada uno variar uno del otro, basandose en el concepto cliente/servidor.
Cuando utilizamos REST, HTTP no tiene estado. Cada mensaje contiene toda la informacion
necesaria para comprender la peticion cuando se combina el estado en el recurso.” (Marset,
2006)
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“‘Como resultado, ni el cliente ni el servidor necesita mantener ningun estado en la
comunicacion. Cualquier estado mantenido por el servidor debe ser modelado como un

recurso.

La restricciobn de no mantener el estado puede ser violada mediante cookies que mantienen
las sesiones. Fielding advierte del riesgo a la privacidad y seguridad que frecuentemente
surge del uso de cookies, asi como la confusion y errores que pueden resultar de las

interacciones entre cookies y el uso del boton “Go back” del navegador.

HTTP proporciona mecanismos para el control del caching y permite que ocurra una
conversacion entre el navegador y la caché del mismo modo que se hace entre el navegador
y el servidor Web.” (Marset, 2006)

2.7 Interfaz basada en REST

“En vez de cubrir esto desde un punto de vista arquitectural, es aconsejable realizarlo a modo

de receta. Existen una serie de pasos a tomar y una serie de preguntas a responder.

Antes de empezar a pensar en el servicio, debemos responder las siguientes preguntas en

orden:

» ;Qué son las URIs? Las cosas identificadas por URIs son “recursos”. Aunque es mas

apropiado decir que los Recursos son identificados mediante URIs.

Si solo existe una Unica URI como punto de acceso, posiblemente se esté creando un
protocolo RPC. En tal caso, se debe desmenuzar el problema en tipos de recursos que se
quieren manipular. Dos lugares donde se debe considerar cuando se buscan los recursos
potenciales son las colecciones y las interfaces de busqueda. Una coleccién de recursos es
en si mismo un recurso. Una interfaz de busqueda también lo es, ya que el resultado de una

blsqueda es otro conjunto de recursos.

A modo de ejemplo, supongamos un sistema de mantenimiento de una lista de contactos de
empleados. En tal sistema cada usuario deberia tener su propia URI con una apropiada

representacion. Ademas, la coleccidn de recursos es otro recurso.

Por tanto, hemos identificado dos tipos de recursos, por tanto, habra dos tipos de URIs: o
Employee (Una URI por empleado). o AlIEmployee (Listado de los empleados).” (Marset,
2006)
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“e s Cual es el formato? Cuando hablamos informalmente de formato, estamos hablando de
la representaciéon. Como ya hemos comentado con anterioridad, no se puede acceder
directamente al recurso, hay que obtener una representacion. Esta representaciéon puede ser

un documento HTML, XML, una imagen, dependiendo de la situacion.

Para cada uno de los recursos, se tiene que decidir cual va a ser su representacion. Si es
posible, reutilizar formatos existentes, ayudara a incrementar la oportunidad de que nuestro

sistema se componga con otros.

Continuando con nuestro ejemplo, el formato de representacién va a ser XML, ya que es el
principal formato para intercambio de informacién. El formato del empleado podria ser el
siguiente:” (Marset, 2006)

<employee xmlns="HTTP://example.org/my-example-ns/'>
<name>Full name goes here.</name>
<title>Persons title goes here.</title>
<phone-number>Phone number goes here.</phone-number>

</employee>

Para el listado de empleados podriamos tomar este otro:
<employee-list xmIns="HTTP://example.org/my-example-ns/>

<employee-ref href="URI of the first employee"/> Full name of the first employee goes

here.</employee>
<employee-ref href="URI of employee #2"/>Full name</employee>
<employee-ref href="URI of employee #N"/>Full name</employee>

</employee-list>
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“¢ Qué métodos son soportados en cada URI? En este apartado tenemos que definir como
van a ser referenciados los recursos. Por medio de las URIs y los métodos soportados el
acceso va a ser posible. El acceso de puede hacer de muchas formas, recibiendo una
representacion del recurso (GET o HEAD), afiadiendo o modificando una representacion
(POST o PUT) y eliminando algunas o todas las representaciones (DELETE).” (Marset, 2006)

Tabla 4 Métodos Soportados

HTTP CRUD Descripcion
POST CREATE Crear un nuevo recurso
GET RETRIEVE Obtener la representacion de un recurso
PUT UPDATE Actualizar un recurso
DELETE DELETE Eliminar un recurso

Fuente:

Continuando con nuestro ejemplo, ahora vamos a combinar recursos, representacion y

métodos:

Tabla 5 Recursos y Métodos

Recurso Método Representacién
Employee GET Formato del empleado
Employee PUT Formato del empleado
Employee DELETE -

All Employee GET Formato de la lista de empleados
All Employee POST Formato de empleado
Fuente:



“¢Por qué surge el debate entre los Servicios Web basados en REST y SOAP?

Muchos disefiadores de Servicios Web estan llegando a la conclusion que SOAP es
demasiado complicado. Por tanto, estdn comenzando a utilizar Servicios Web basados en
REST para mostrar cantidades de datos masivos. Este es el caso de grandes empresas como

eBay y Google.

El problema principal surge del propésito inicial de SOAP. Esta tecnologia fue originalmente
pensada para ser una version, sobre Internet, de DCOM o CORBA. Asi lo demuestra su
predecesor, el protocolo XML-RPC. Estas tecnologias lograron un éxito limitado antes de ser
adaptadas. Esto es debido a que este tipo de tecnologias, las basadas en modelos RPC
(Remote Procedure Call) son mas adecuadas para entornos aislados, es decir, entornos
donde se conoce perfectamente el entorno. La evolucion en este tipo de sistemas es sencilla,

se modifica cada usuario para que cumpla con los nuevos requisitos.” (Marset, 2006)

2.8 Servicio Web basado en REST

“Las pautas que seguir en el disefio de servicios Web basados en REST son las mismas que
las descritas en el apartado dedicado a crear una interfaz REST. Por otra parte, hemos

ampliado dicha informacion en el contexto de los Servicios Web:
* Identificar todas las entidades conceptuales que se desean exponer como Servicio.

* Crear una URL para cada recurso. Los recursos deberian ser nombres no verbos (acciones).

Por ejemplo, no utilizar esto:
http://lwww.service.com/entities/getEntity?id=001

Como podemos observar, getEntity es un verbo. Mejor utilizar el estilo REST, un nombre:

http://www.service.com/entities/001

» Categorizar los recursos de acuerdo con si los clientes pueden obtener una representacion
del recurso o si pueden modificarlo. Para el primero, debemos hacer los recursos accesibles
utilizando un HTTP GET. Para el ultimo, debemos hacer los recursos accesibles mediante
HTTP POST, PUT y/o DELETE.

» Todos los recursos accesibles mediante GET no deberian tener efectos secundarios. Es
decir, los recursos deberian devolver la representacion del recurso. Por tanto, invocar al

recurso no deberia ser el resultado de modificarlo. “ (Marset, 2006)
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* Ninguna representacién deberia estar aislada. Es decir, es recomendable poner
hipervinculos dentro de la representacién de un recurso para permitir a los clientes obtener

mas informacion.

» Especificar el formato de los datos de respuesta mediante un esquema (DTD, W3C
Schema). Para los servicios que requieran un POST o un PUT es aconsejable también

proporcionar un esquema para especificar el formato de la respuesta.

» Describir como nuestro servicio ha de ser invocado, mediante un documento WSDL/WADL
o simplemente HTML.” (Marset, 2006)

2.9 Comparacion entre los servicios

Con lo visto en todo este documento podemos obtener la siguiente tabla en la que veremos
mas claramente las diferencias entre REST y SOAP, ya sabiendo que SOAP tiene un
acoplado muy fuerte lo que nos permite es poder revisar fallos antes de poner en marcha la

aplicacion, mientras que REST tiene una escalabilidad muy alta.

Tabla 6 Comparacion entre SOAP y REST

REST Nota SOAP Nota

Caracteristicas  elLas operaciones se elLas operaciones son

Ventajas

declaradas

definen en los mensajes.

¢ Una direccion Unica para
cada instancia  del
proceso.

¢ Cada objeto soporta las
operaciones estandares
definidas.

e Componentes
débilmente acoplados

¢ Bajo consumo de
recursos.

elLas instancias del
proceso son creadas
explicitamente.

e El cliente no necesita

informacioén de
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definidas como puertos
WSDL.

e Direccion Unica para
todas las operaciones.

e Mdultiples instancias del
proceso comparten la
misma operacion.

e Componentes
fuertemente acoplados.
e Facil (generalmente) de

utilizar.

ela depuracién es
posible.

elas operaciones

complejas pueden ser



Posibles

desventajas

Tecnologia

enrutamiento a partir de

la URI inicial.
eLos clientes pueden
tener una interfaz

“listener” (escuchadora)
genérica para las
notificaciones.

e Generalmente facil de
construir y adoptar.

¢ Gran nimero de objetos.

e Manejar el espacio de
nombres (URIs) puede
ser engorroso.

e La descripcion sintactica
/ semantica muy
informal (orientada al
usuario).

e Pocas herramientas de

desarrollo.

Interaccién dirigida por
el usuario por medio de
formularios.

Pocas operaciones con
muchos recursos.
Mecanismo consistente
de nombrado de
recursos (URI).

Se centra en la
escalabilidad y
rendimiento a gran
escala para sistemas

distribuidos hipermedia.
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escondidas detras de
una fachada.

e Envolver APIs existentes
es sencillo

e Incrementa la privacidad.

e Herramientas de

desarrollo.

e Los clientes necesitan
saber las operaciones y
su semantica antes del
uso.

eLos clientes necesitan
puertos dedicados para
diferentes  tipos de
notificaciones.

elas instancias del
proceso son creadas
implicitamente.

¢ Flujo de eventos
orquestados.

¢ Muchas operaciones
pOCOS recursos.

e Falta un mecanismo de
nombrado.

e Se centra en el disefio de

aplicaciones distribuidas.



Protocolo

Descripcion

del servicio

Gestion

estado

del

XML auto descriptivo.
HTTP

HTTP es un protocolo
de aplicacion.

Sincrono.

Confia en documentos
orientados al usuario
que define las
direcciones de peticion
y las respuestas.
Interactuar  con el
servicio supone horas
de testeado y
depuracién de URLSs.
No es necesario el
tipado fuerte, si ambos
lados estan de acuerdo
con el contenido.
WADL propuesto en
noviembre de 2006.

El servidor no tiene
estado (stateless).

Los recursos contienen
datos y enlaces
representados
transiciones a estados
validos.

Los clientes mantienen
el estado siguiendo los
enlaces.

Técnicas para afadir

sesiones: Cookies
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eTipado fuerte, XML
Schema.
¢ Independiente del
transporte.

¢ HTTP es un protocolo de
transporte.

¢ Sincrono y Asincrono.

¢ WSDL.

eSe pueden construir
automaticamente stubs
(clientes) por medio del
WSDL.

¢ Tipado fuerte

¢ WSDL 2.0.

o El servidor puede
mantener el estado de la
conversacion.

eL0Os mensajes solo
contienen datos.

e L0s clientes mantienen
el estado suponiendo el
estado del servicio.

e Técnicas para afadir
sesiones: Cabecera de

sesion (no estandar).



Seguridad

HTTPS.
Implementado  desde

hace muchos arios.

¢ WS-Security.
elLas implementaciones

estdn comenzando a

Comunicacion punto a aparecer ahora. 4
punto segura. e Comunicacion origen a
destino segura
Metodologia Identificar recursos a e Listar las operaciones
de disefio ser expuestos como del servicio en el
servicios. documento WSDL.
Definr  URLs para e Definir un modelo de
direccionarlos. datos para el contenido
Distinguir los recursos de los mensajes.
de solo lectura (GET) de e Elegir un protocolo de
los modificables (POST, transporte apropiado y 3
PUT, DELETE). definir las
Implementar e implantar correspondientes
el servidor Web. politicas QoS, de
seguridad y
transaccional.
e Implementar e implantar
el contenedor del
servicio Web.
Sumatoria 37 31

Fuente: Propia

Al culminar esta tabla nos podemos ver que REST tiene una puntuacion mientras que SOAP

31 por lo que utilizamos REST para creacion del proyecto.

‘Amazon posee ambos estilos de uso de sus servicios Web. Pero el 85% de sus clientes
prefieren la interfaz REST. A pesar de la promocién que las empresas han invertido para
ensalzar a SOAP, parece que es evidente que los desarrolladores prefieren, en algunos

casos, la aproximacion mas sencilla: REST.

Todo lo visto a lo largo del documento como en el parrafo anterior, parece que nos da pistas
para el futuro éxito de REST. Aunque, todos sabemos que en el mundo de la tecnologia no

siempre acaba triunfando la tecnologia mejor, recuérdese el caso de VHS vs BetaMax.
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Lo que esta claro es que falta una pieza en la Web. La comunicacibn Hombre — Maquina
parece que funciona, pero la comunicacibn Maquina — MAaquina sigue siendo un reto.
Recientemente, se ha presentado una propuesta donde los principios de REST han sido
aplicados a los estandar y guias de disefio asociadas con la nueva version de SOAP, es decir,
SOAP podria ser utilizado de tal manera que no violara los principios de REST. Esto parece
prometedor. Pero en mi opinién, este tipo de propuestas (incluyendo a REST) no triunfaran si

la industria no apuesta realmente por ellas (herramientas y frameworks).” (Marset, 2006)

“¢.Donde es util REST?

Tanto los arquitectos como los desarrolladores necesitan decidir cual es el estilo adecuado
para las aplicaciones. En algunos casos es adecuado un disefio basado en REST, se listan

a continuacion:

e El servicio Web no tiene estado. Una buena comprobacién de esto consistiria en
considerar si la interaccién puede sobrevivir a un reinicio del servidor.

¢ Una infraestructura de caching puede mejorar el rendimiento. Si los datos que el
servicio Web devuelve no son dinamicamente generados y pueden ser cacheados,
entonces la infraestructura de caching que los servidores Web y los intermediarios
proporcionan, pueden incrementar el rendimiento.

e Tanto el productor como el consumidor del servicio conocen el contexto y contenido
gue va a ser comunicado. Ya que REST no posee todavia (aunque hayamos visto una
propuesta interesante) un modo estandar y formal de describir la interfaz de los
servicios Web, ambas partes deben estar de acuerdo en el modo de intercambiar de
informacion.

¢ Elancho de banda es importante y necesita ser limitado. REST es particularmente (til
en dispositivos con escasos recursos como PDAs o teléfonos mdviles, donde la
sobrecarga de las cabeceras y capas adicionales de los elementos SOAP debe ser
restringida.

e Ladistribucion de Servicios Web o la agregacion con sitios Web existentes puede ser
facilmente desarrollada mediante REST. Los desarrolladores pueden utilizar
tecnologias como AJAX y toolkits como DWR (Direct Web Remoting) para consumir

el servicio en sus aplicaciones Web.” (Marset, 2006)
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“¢.Doénde es Util SOAP?
Un disefio basado en SOAP es adecuado cuando:

e Se establece un contrato formal para la descripcion de la interfaz que el servicio
ofrece. El lenguaje de Descripcion de Servicios Web (WSDL), como ya sabemos,
permite describir con detalles el servicio Web.

e La arquitectura debe abordar requerimientos complejos no funcionales. Muchas
especificaciones de servicios Web abordan tales requisitos y establecen un
vocabulario comun para ellos. Algunos ejemplos incluyen transacciones, seguridad,
direccionamiento, ... La mayoria de las aplicaciones del mundo real se comportan por
encima de las operaciones CRUD y requieren mantener informacion contextual y el
estado conversacional. Con la aproximacion REST, abordar este tipo de arquitecturas
resulta més complicado.

e La arquitectura necesita manejar procesado asincrono e invocacion. En estos casos,
la infraestructura proporcionada por estandares como WSRM y APIs como JAX-WS
junto con la asincronia por el lado del cliente nos permitirdn el soporte de estas

caracteristicas.” (Marset, 2006)

2.10 Pruebas con JMeter

Se realizan las pruebas necesarias para ver el rendimiento de los webs services soap y rest,
para ver los resultados que arrojan.

2.10.1 Métricas de JMeter con 50 usuarios concurrentes

Labe| #5amples Arerage Hin

HTTP Request

TOTAL

llustracion 13 Soap 50 usuarios

Fuente: Propia

00:00:05

llustracion 14 Tiempo de respuesta Soap 50 usuarios

Fuente: Propia.
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Lapel # 3amples Average 5td. Dev. Ermor % Throughptt  Received KBfs.. SentKBlsec
HTTP Requast 50 1700 310 0.00% 19.1/sec 40 56 7

TOTAL i 1700 39 A 146 0.00% : 40.56

llustracion 15 Rest con 50 usuarios

Fuente: Propia

00:00:02

llustracion 16 Tiempo de respuesta Rest con 50 usuarios

Fuente: Propia

2.10.2 Métricas de JMeter con 100 usuarios concurrentes

llustracion 17 Soap con 100 usuarios

Fuente: Propia.

00:00:02

llustracion 18 Tiempo de respuesta de Soap con 100 usuarios

Fuente: Propia.

Label # 3amples ! Wax Std. Dev. Error % Throug
HTTP Request 100 330 175 1475 0.00%

TOTAL 100 230 175 1475 48 0.00%

llustracion 19 Rest con 100 usuarios

Fuente: Propia

00:00:02

llustracion 20 Tiempo de respuesta de Rest con 100 usuarios

Fuente: Propia.
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2.10.3 Métricas de JMeter con 500 usuarios concurrentes

llustracion 21 Soap con 500 usuarios

Fuente: Propia.

00:00:17

llustracion 22 Tiempo de respuesta de Soap con 500 usuarios

Fuente: Propia.

31

llustracion 23 Rest con 500 usuarios

Fuente: Propia.

00:00:09

llustracion 24 Tiempo de respuesta de Rest con 500 usuarios

Fuente: Propia.

2.10.4 Métricas de JMeter con 1000 usuarios concurrentes

il

'I\EHEID 234 i 21001

llustracion 25 Soap con 1000 usuarios

Fuente: Propia.
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00:00:21

llustracion 26 Tiempo de respuesta de Soap con 1000 usuarios

Fuente: Propia

llustraciéon 27 Rest con 1000 usuarios

Fuente: Propia.

00:00:17

llustracion 28 Tiempo de respuesta de Rest con 1000 usuarios

Fuente: Propia

25
20
15

10

Tiempo de respuesta

50 100 500 1000

Clientes
g TIEMPOS030 =g TiempoRest
llustracion 29 Comparacion de Tiempo de Respuesta.

Fuente: Propia.

En la llustracion 29 muestra que la diferencia del tiempo de respuesta de Soap y Rest de
acuerdo con el nimero de usuarios que acceden a la informacién. La tendencia son lineas
divergentes lo que implica que mientras mas usuarios accedan a esta sera mejor el

rendimiento con REST y mayor sera la diferencia en los tiempos de respuesta.
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Tabla 7 Envios de paquetes por segundo

Clientes RendimientoSoap RendimientoRest TiempoSoap TiempoRest
50 9,7 19,1 5 2
100 33,9 40,2 2 2
500 28,8 53,7 17 9
1000 46,5 58,4 21 17

Fuente: Propia.

Mumero de paquetes por segundo

=1

50 100 500 1000

Clientes

=g R endimiento5Soap == RendimientoRest

llustracion 30 Rendimiento de Soap y Rest al envio de paquetes por segundo.

Fuente: Propia.

En la llustracion 30 muestra la diferencia de rendimiento al momento de enviar paquetes por
segundo que tiene Soap y Rest, de acuerdo con el nimero de usuarios que acceden a la
informacién. En la ilustracién se visualiza el incremento de REST con respecto a SOAP,

evidenciando que REST envia mas paguetes en menor tiempo haciéndolo més eficaz.
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2.11 Red Hat OpenShift

“‘Red Hat OpenShift es una plataforma de aplicaciones en contenedores que proporciona a la
empresa docker y kubernetes. Independientemente de la arquitectura de sus aplicaciones,
OpensShift le permite disefiar, desarrollar e implementar de forma facil y rapida en casi
cualquier infraestructura, publica o privada. Ya sea de forma local, alojada o en una nube
publica, usted tiene una plataforma galardonada para obtener su proxima gran idea para

comercializar antes de que su competencia lo haga.
Kubernetes empresariales

Red Hat OpensShift es una plataforma de aplicaciones en contenedores completa que integra
de forma nativa tecnologias como docker y kubernetes (un poderoso gestor de cluster de
contenedores y sistema de coordinacion) y las combina con una base empresarial en Red

Hat Enterprise Linux.” (openshift, s.f.)

“OpensShift integra la arquitectura, los procesos, las plataformas y los servicios necesarios

para habilitar el desarrollo y los equipos operativos.
Aplicaciones con estado y sin estado

Red Hat OpenShift ejecuta y da soporte a las aplicaciones con estado y sin estado. Esto le
permite aprovechar los contenedores sin necesidad de modificar completamente la

arquitectura de sus aplicaciones empresariales.
Modernice sus aplicaciones

Con OpenShift, usted puede facilmente deshacerse y reemplazar los marcos costosos y
desactualizados. Modernizar sus aplicaciones existentes para basarlas en microservicios y
obtener beneficios de una mayor capacidad modular y de servicios. Tomar decisiones
empresariales informadas mediante la integracién completa de los datos y la creacion de una

mejor gestion de los procesos empresariales.
Disefie una nube hibrida mejor y mas potente

Usted puede desarrollar y dar soporte a OpenShift en cualquier lugar que Red Hat Enterprise
Linux (la base para muchas nubes publicas y privadas) se implementa y admita. Esto incluye
Amazon Web Services, Azure, Google Cloud Platform, VMware y mas. Con OpenShift, usted
puede proporcionar una plataforma Unica de aplicaciones de contenedor en todas estas

nubes publicas y privadas.” (openshift, s.f.)
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CAPITULO 3

En este capitulo se hace un estudio de la situacién actual del club principalmente en la zona
a efectuar la aplicacion del presente proyecto de grado, los dispositivos electronicos
seleccionados y el resultado de este. La metodologia SCRUM es el proceso de la ingenieria
de software que permite elaborar un sistema de calidad bajo tareas asignadas. En este

capitulo se desarrollan las fases de: inicio, elaboracién, construccién y transicion.

3.1Instalaciones del club

Actual mente el club no tiene una instalacién propia, realiza sus entrenamientos en el
estadio de las palmas. Dentro de este no se encuentra ninguna oficina por lo que los

datos son almacenados en la computadora personal del licenciado Pedro Carlosama.

3.2 Dispositivos y herramientas usadas

El club formativo especializado juvenil calefio lleva sus registros en una computadora
personal que se muestra en la ilustracion, en esta computadora se escriben los datos de

los partidos en Excel y algunos datos en Word.

El proceso campeonato se encuentra la hoja de vocalia en donde se registran los datos

de cada partido como se muestra en la ilustracion.

L= = = =

ArcrHivo JEETNTSE INSERTAR DISERIO DE PAGINA FORMULAS DaTOS REVISAR wis
I" Calitri SRR -] A AT = - = Ajustar texta Ge

=

ot MoK s - - €= & ES combinary centrar - | EF

oas - o

CLUB DEPORTIVO ESPECIALIZADO FORMATIVO JUVENIL CALERIO
ACLERDC MINISTERLAL 2572 AEFCAMA

nnnnnnnnn

..............

+ v .| EscuELA calEmDARIC Hojas | Hosas DE wvocavia

llustracion 31 Hoja de vocalia

Fuente: propia
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JDK 8.0

JDK 8 es un superconjunto de JRE 8 que contiene herramientas para compilar y depurar las
aplicaciones en el lenguaje Java. Ademas, al JRE 8 proporciona las bibliotecas, la maquina

virtual de Java (JVM) para ejecutar las aplicaciones.
%_g > Java
<—_ jDK38

llustracion 32 Logo del JDK de Java

Fuente: https://www.hd-tecnologia.com/oracle-anuncia-java-8/

Codelgniter

Es una libreria muy potente que sirve para la conexién de web services Rest, gracias a su
api Rest que facilita establecer la conexion con el servidor y poder manejar la informacién

de manera mas sencilla y 6ptima.

6 CodelIgniter

llustracion 33 Codelgniter

Fuente: www.codeigniter.com.
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MySQL

“‘MySQL es la base de datos de cddigo abierto mas popular del mercado. Gracias a su
rendimiento probado, a su fiabilidad y a su facilidad de uso, MySQL se ha convertido en la
base de datos lider elegida para las aplicaciones basadas en web y utilizada por propiedades
web de perfil alto, como Facebook, Twitter, YouTube y los cinco sitios web principales.
Ademas, es una eleccion muy popular como base de datos integrada, distribuida por miles
de ISV y OEM.” (MySQL, s.f.)

MSEL Gy B sostBrocainn 3 - omm

llustracion 34 Entorno de desarrollo MySQL

Fuente: Propia

NetBeans IDE 8.2

Para el desarrollo de la aplicacién se usa la herramienta NetBeans es un entorno de desarrollo

integrado libre, realizado principalmente para Java.

llustracion 35 Entorno de Desarrollo NetBeans

Fuente: propia
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3.3Roles del sistema

En la metodologia SCRUM, el equipo de trabajo prioriza en la construccién de un software de

calidad, para lo cual realizarlo en equipo es esencial; cada participante del proyecto debe

colaborar de la mejor manera por lo que deben tener claro el rol que desempeia y sus

funciones a cargo.

A continuacion, se presenta el equipo de trabajo para el desarrollo del proyecto.

Tabla 8 Roles del sistema.

Rol

Nombre

Cargo

Jefe de Proyecto
SRUM Master

Estalin Trujillo

Desarrollador

Propietario del proyecto

Product Owner

Lic. Pedro Carlosama
Presidente del club deportivo

Juvenil Calefio

Entidad Auspiciante

Equipo de Desarrolladores

Team Masters

Estalin Trujillo

Desarrollador

Externos Interesados
StakeHolders

Ing. Diego Trejo

Docente Tutor

Fuente: Propia.

3.4 Historias de usuarios y criterios de aceptacion

En la metodologia &gil SCRUM la forma de levantar los requerimientos de usuario es

mediante el uso de historias de usuario, las cuales se enfocan en lo que el usuario necesita

hacer, las historias de usuario pueden tener los siguientes campos:

¢ Identificador (ID) de la Historia: Identificador que se le asigna a la historia de usuario.

o Rol: Muestra el rol en el que el usuario puede realizar la tarea que se va a describir a

e continuacion.

¢ Funcionalidad: Muestra la funcionalidad que se va a poder realizar en la aplicacion.

e Numero de escenario: Los numeros de escenarios que se puedan presentar

realizando la

e funcionalidad antes mencionada.

e Criterio: Descripcién de los diferentes escenarios que se pueden presentar.

e Resultado: Es el comportamiento que el sistema tomaria en cada criterio.
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Tabla 9 Historias de usuario y criterios de aceptacion

Enunciado de la Historia

Criterios de Aceptacion

Hi D .| Solicitante Rol Funcionalidad Escenario Criterio Resultado
istoria
0001 Lic. Pedro|Como Necesito que Se crea 3 diferentes roles para ingresar al
Carlosama administrador exista'n varios sistema.
usuarios que 1
administren el
programa.
0002 Lic. Pedro|Como Necesito que en Boton que diga actualizar, para realizar de
Carlosama administrador | otra pagina me nuevo la peticién al servid_or, y se muestre
muestre todos los 1 ordenadas por fechas de ingreso.
campeonatos.
0003 Lic. Pedro|Como Necesito una Mostrar una pagina que muestre todos los
Carlosama administrador | pagina me muestre jugadores.
todos los jugadores. 1
0004 Lic. Pedro|Como Necesito que se Resultado con al | Mostrar pagina con los jugadores
administrador | pueda buscar los 1 menos una encontrados.
Carlosama : o .
jugadores por la ClI coincidencia
0 por nombre. Sin Resultados Mostrar pagina texto "No hay registro para
2 mostrar".
0005 Lic. Pedro|Como Necesito que en Si existe uno o El empleado o administrador pueda editar la
Carlosama administrador |una pagina me mé_s jugadores en in_formaci()n de dicho jugador o eliminarlo con
muestre la lista de 1 la lista. diferentes botones.
jugadores y se
pueda editar los :
datos. Si la lista no Mostrar una pagina que diga: “No hay registro
2 contiene para mostrar”.
jugadores.

43




0006

Lic. Pedro

Carlosama

Como
administrador

Necesito ingresar
nuevos jugadores,
equipos,
campeonatos e
infracciones.

En cada pagina se muestra los botones para
poder realizar un nuevo ingreso.

Fuente: Propia.
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3.5Pilade producto

En esta pila se colocan los requisitos en los que se estara trabajando en la fase de iteraciones.

Tabla 10 Pila de productos

ID NOMBRE OBSERVACION
R1 Andlisis y estructuracion | Creacién del proyecto, analisis del modelo de datos.
del proyecto,
R2 Creacién médulo club Creacion, edicion y modificacion de las interfaces y
actividades del médulo de club.
R3 Implementacién en | Implementacién y pruebas de todo el proyecto en la

plataforma OPENSHIFT.

plataforma.

Fuente: Propia.

3.6Pilade tareas

En la pila de tareas se analiza los requerimientos, haciendo el desglosamiento de estos en

pequefas tareas para que los desarrolladores puedan cumplir con su implementacion en un

corto periodo de tiempo.

Tabla 11 Analisis y estructuracién del proyecto

Andlisis y Estructuracion del Proyecto
ID NOMBRE OBSEVACIONES
T1 Instalacion de MySQL. | Instalacion y configuracién del motor de base de datos
con el cual se va a trabajar el servidor.
T2 Instalacion de Apache. | Instalacion de servidor apache para poder testear la
aplicacion.
T3 Instalacion de | Instalacién y configuracion del framework codeigniter.
codeigniter.
T4 Creacion de la base de | Modelacion y creacion de base de datos del sistema
datos. con sus respectivas tablas, claves primarias y
foraneas.
T5 Creacion de Proyecto. | Se crea el proyecto.

Fuente: Propia.
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Tabla 12 Creacion del médulo club

Creacién de M6édulo Club.

ID NOMBRE OBSEVACIONES

T6 Creacién de interfaces | Se crea la plantilla para el médulo club.
modulo club.

T7 Configuraciébn  pagina | Ninguna
usuarios

T8 Configuracion  pagina | Ninguna
parametros.

T9 Configuracién  pagina | Ninguna
campeonato.

T10 Configuracién  pagina | Ninguna
resultados.

Fuente: Propia.

Tabla 13 Implementacion en plataforma Openshift

Implementacién de una plataforma Openshift

ID NOMBRE OBSEVACIONES

T11 Investigacion Ninguna
plataforma Openshift

T12 Creacién plataforma | Creacion y configuracion de la plataforma.
Openshift.

T13 Implementaciéon de | Subir informacién de la aplicacion
aplicacion en la
plataforma.

T14 Pruebas de la | Test de todas las propiedades de la aplicacion.
aplicacion.

Fuente: Propia.

3.7 Planificacion del Proyecto

En esta seccion del proyecto se planifica cada iteracion o sprint, es decir, se define qué

requisitos y que tareas se van a cumplir en cada iteracion, y ademas se determina las fechas

de inicio y fin para la ejecucion de estas.

Tabla 14 Planificacion del Proyecto.

ID NOMBRE INICIO FIN REQUERIMIENTOS
11 Andlisis y estructuracion | 02 de febrero | 16 de febrero | R1, T1, T2, T3, T4,
del proyecto. de 2018 de 2018 T5.
12 Creaciéon del médulo club | 19 de febrero | 02 de marzo R2, T6, T7, T8, T9,
de 2018 de 2018 T10.
13 Implementacién en | 18 de abril de | 18 de mayo de | R3, T11, T12, T13,
plataforma Openshift 2018 2018 T14.

Fuente: Propia.
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3.8 Iteraciones
3.8.1 Iteracién 1 Andlisis y estructuracién del proyecto.
e Requerimiento Nro. 1.- Analisis y estructuracién del proyecto.

e Tarea Nro. 1.- Instalacion de MySq|.

Interfaz visual de administracion de MySQL, para realizar modificacion

inserciones en la base de datos “servidor_rest”.

MySQL Query Browser - rootBlocathost 3307 / servider rest - sEN

1 esuian 1 B
 0.OAMFE. NOMERE_CAMPEDNATO FECHRAMDD  FECRAFNAL  ESIADD
b 1 COPA DA EL HOATE ELT U R

llustracion 36 Instalacién de MySQL
Fuente: propia

e Tarea Nro. 2.- Instalacion de Apache.

El panel de control de XAMPP permite controlar el servicio de Apache.

D ;Ahﬁ’PZDnt;ul Panel v3.2.2 [Céﬁ]piled: Nov 12th 2[;15 1 T - o | x| N
XAMPP Control Panel v3.2.2 & cont
s”eur?\irl,: Module  PID(s) Port(s) Actions @ Netstat
Apache ;gé; 80,443 Stop Admin Config Logs | L
MySaL 2318 3305 | swp Config Logs Explorer
FilsZils Start Adnmin Config Logs 2 Services
Marcury Start Adnmin Config Logs Q Hen
Tomeat Start Admin Config Logs Bos

0:46 [main] All prerequisites found ~
0:46 [main] Initializing Modules

[main] Starting Check-Timer

[main] Control Panel Ready

[Apache] Attempting to start Apache app._.

[Apache] Status change detected: running

[mysql] Attempting to start MySQL app..

56 [mysql] Status change detected: running

T

llustracion 37 Instalaciéon de Apache

Fuente: propia.
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e Tarea Nro. 3.- Instalacién de Codeigniter.

En la pila de tareas se analiza los requerimientos, haciendo el desglosamiento de estos en
pequefias tareas para que los desarrolladores puedan cumplir con su implementacién en un

corto periodo de tiempo.

» Para comenzar con la creacion del APl en PHP se tiene que descargar los siguientes

recursos: - Codeigniter: https://codeigniter.com/

Codeigniter-restserver: https://github.com/chriskacerguis/codeigniter-restserver

» Descomprimir Codeigniter
» Copiar los siguientes archivos de codeigniter-restserver a las siguientes carpetas de

codeigniter (ambas carpetas tiene la misma estructura de archivos).

application / libraries / Format.php

application / libraries / REST_Controller.php
application / config / rest.php application / language / *
copier todos los archivos de lenguajes

» Irala carpeta raiz de codeigniter y crear el archivo .htaccess con el siguiente codigo.

Rewrite Engine (On
RewriteCond % [REQUEST FILENAME] 1-f

RewriteCond % | REQUEST FILENAME] '-d

Rewrite Rule ~{.*)$ index.php/§1

llustracion 38 cadigo de ingreso

Fuente: propia
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e Tarea Nro. 4.- Creacién de las bases de datos.

tab_clubes
tab_provincias i ici =
| a _p | tab_jugadores_participantes 1 club o <o
M_M' . integer  <pk> | |id_jugador participante integer <pk> codigo varchar(20)
‘ ‘ |dl_jggador Iniegel <fie> presidente_club varchar(100)
prioridad integer fecha_registro ~ date
tab_equipos_participantes tab_pattidos
id_equipos participantes integer <pl> . . .
; : d_partid t <ple
; id_campeonato integer <fkl> 0pac LS S
tab_jugadores i club integer <> id_campeonato  integer <fki>
— , 2 ) fecha date
id_jugador integer <ple prioridad integer hora varchar20)
cedula varchar(10) i varchar(200)
nombres varchar(30) g I T 10
el archar0) id_club_equipol integer <fle>
e varchar(30) tab_campeonatos goles equipol integer
id_provincia_nacimiento integer  <fi@> | |ld_campeonato integer  <ple puntos equipoTSiiEtEy
fochaiaci M nombre_campeonato varchar(100) <&—id_club_equipo2 integer ~ <fid>
id prc;vincia residencia  integer <fkt> | |fecha_inicio date goIes_eqmpoZ Integer
direccion varchar(100) fecha_final date punios equipoERN e
telefono varchar(30) ‘
id_incidencia integer <ple
id_partido integer <fkL>
id_jugador integer <fle>
minutos jugados integer
numero_lesiones integer
numero_tarjetas amarillas integer
tab_puegtos tarjeta_roja varchar(5)
. — observaciones varchar(2000)
m_pqe_stp Integer ~ <ple documento_referencia  varchar(100)
descripcion_puesto varchar(50)
admin_roles admin_usuarios
ml-m 'mﬁ;ﬂm e id_usuario integer <ple
ol varnal id_ro integer  <flo
nombre_completo varchar(100)
usuario varchar(300)
clave varchar(100)

Fuente: Propia.
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Creacion de tablas necesarias para el sistema con sus respectivas claves principales o

foraneas.

e Tabla Provincias: esta tabla tiene los siguientes atributos:

>

>

Id_provincia: es integer, con este codigo se identifica las provincias,
este atributo es la clave primaria de la tabla.
Nombre_provincia: es character varchar (60), es la descripcion o

nombre de la provincia.

tab_provincias

id_provincia integer <plk>
nombre_provincia varchar(60)

llustracion 40 Tabla provincias

Fuente: Propia

e Tabla Jugadores: esta tabla tiene los siguientes atributos:

>

Y

Id_jugador: es integer, con este cddigo se identifica los jugadores, este
atributo es la clave primaria de la tabla.

cedula: es character varchar (10), es el nimero de identificacién de
cada jugador.

nombres: es character varchar (30), son los nhombres de cada jugador.
apellidos: es character varchar (30), son los apellidos de cada jugador.
apodo: es character varchar (30), es una identificacién que se le da a
los jugadores de acuerdo con las caracteristicas de cada uno.
id_provincia_nacimiento: integer, es el cddigo de identificacion de la
provincia y es clave fordnea de la tabla provincias.

Fecha_nacimiento: es date, es la fecha de nacimiento de cada jugador.
id_provincia_residencia: integer, es el cédigo de identificacion de la
provincia y es clave foranea de la tabla provincias.

direccion: es character varchar (100), lugar en donde se encuentra
ubicada la residencia de los jugadores.

telefono: es character varchar (30), nimero de teléfono de los
jugadores.

Id_puesto: integer, es el cédigo de identificacion de la posiciéon en

donde juega y es clave foranea de la tabla puesto.
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tab_jugadores
id_jugador integer <pk>
cedula varchar(10)
nombres varchar(30)
apellidos varchar(30)
apodo varchar(30)
id_provincia_nacimiento integer <fk3>
fecha_nacimiento date
id_provincia_residencia integer <fkl>
direccion varchar(100)
telefono varchar(30)
id_puesto integer <fk2>

llustracion 41 Tabla Jugadores

Fuente: Propia

Tabla Puesto: esta tabla tiene los siguientes atributos:
> |d_puesto: es integer, con este cddigo se identifica el puesto, este
atributo es la clave primaria de la tabla.
» Descripcién_puesto: es character varchar (50), es la posicion en la que

juega el futbolista.

tab_puestos
id_puesto integer <pk>

descripcion_puesto varchar(50)

llustracion 42 Tabla Puestos

Fuente Propia

Tabla Jugadores Participantes: esta tabla tiene los siguientes atributos:

> |d_jugador_participante: es integer, con este cédigo se identifica al
jugador participante, este atributo es la clave primaria de la tabla.

> 1d_equipos_participantes: integer, es el codigo de identificacion de los
equipos participantes y es clave fordnea de la tabla equipos
participantes.

» |d_jugador: integer, es el cédigo de identificacion del jugador y es clave
forAnea de la tabla jugadores.

» Prioridad: es integer,
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tab_jugadores_patrticipantes

id_jugador_participante integer <pk>
id_equipos_participantes integer <fk1>
id_jugador integer <fk2>
prioridad integer

llustracion 43 Tabla jugadores participantes

Fuente: Propia

Tabla Equipos Participantes: esta tabla tiene los siguientes atributos:

>

Id_equipos_participante: es integer, con este cédigo se identifica a los
equipos participantes, este atributo es la clave primaria de la tabla.
Id_campeonato: integer, es el cédigo de identificacion del campeonato
y es clave foranea de la tabla campeonato.

Id_club: integer, es el cddigo de identificacion del club del jugador y es
clave foranea de la tabla club.

Prioridad: es integer,

tab_equipos_participantes
id_equipos participantes integer <plk>

id_campeonato integer <fki>
id_club integer <fk2>
prioridad integer

llustracion 44 Tabla Equipos participantes

Fuente: Propia

Tabla Campeonatos: esta tabla tiene los siguientes atributos:

>

Id_campeonato: es integer, con este coOdigo se identifica al
campeonato, este atributo es la clave primaria de la tabla.
Nombre_campeonato: es character varchar (100), es el nombre de
identificacion del campeonato.

Fecha_Inicio: es date, la fecha en la que inicia el campeonato.

Fecha_Final: es date, la fecha en la que finaliza el campeonato.

tab_campeonatos
id_campeonato integer <pk>
nombre_campeonato varchar(100)
fecha_inicio date
fecha_final date

llustracion 45 Tabla Campeonatos

Fuete: Propia.
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e Tabla Incidencias: esta tabla tiene los siguientes atributos:

» ld_incidencia: es integer, con este cddigo se identifica las incidencias,
este atributo es la clave primaria de la tabla.

» |d_partido: es integer, es el codigo de identificacion del partido y es
clave foranea de la tabla partidos.

» |d_jugador: integer, es el codigo de identificacién del jugador al que se
sanciona y es clave foranea de la tabla jugadores.

» minutos_jugados: es integer, los minutos que estuvo dentro de la
cancha.

» Numero_lesiones: es integer, las lesiones que se pudiesen presentar
en el desarrollo del partido.

» Numero_tarjetas_amarillas: es integer, numero acumulado de tarjetas
amarillas a lo largo del campeonato.

» Tarjeta_roja: es character varchar (5), si existiese o no una tarjeta roja.

» Observacion: es character varchar (2000), las observaciones que

hayan sucedido en el partido.

tab_incidencias
id_incidencia integer <pk>
id_partido integer <fkl>
id_jugador integer <fke>
minutos_jugados integer
numero_lesiones integer
numero_tarjetas amarillas integer
tarjeta_roja varchar(5)
observaciones varchar(2000)
documento_referencia varchar(100)

llustracion 46 Tabla incidencias

Fuente: Propia.

e Tabla Clubes: esta tabla tiene los siguientes atributos:

> |d_club: es integer, con este cddigo se identifica al campeonato, este
atributo es la clave primaria de la tabla.

» codigo: es character varchar (20), es el codigo de registro de cada club.

» Nombre_club: es character varchar (100), es el nombre con el que se
identifica cada club.

» Presidente_club: es character varchar (100), nombre del presidente del
club.

» Fecha_registro: es date, fecha de registro del club.
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tab_clubes

id_club integer <pk>
codigo varchar(20)

nombre_club varchar(100)
presidente_club varchar(100)
fecha_registro  date

llustracion 47 Tabla Clubes

Fuente: Propia.

Tabla Partido: esta tabla tiene los siguientes atributos:

» |d_partido: es integer, con este codigo se identifica el partido, este

atributo es la clave primaria de la tabla.

Id_campeonato: integer, es el cédigo de identificacién del campeonato
y es clave fordnea de la tabla campeonato.

Fecha: es date, fecha en la que se realiz6 el encuentro.

Hora: es character varchar (20), es la hora del partido.

lugar: es character varchar (200), es el lugar en donde se realiz6 el
encuentro.

Id_club_equipol: integer, es el codigo de identificacion del club y es
clave foranea de la tabla club.

Goles_equipol: es integer, es el nimero de anotaciones del club.
Puntos_equipol: es integer, es el nimero de puntos que se asigna al
equipo dependiendo del resultado del partido.

Id_club_equipo2: integer, es el codigo de identificacion del club y es
clave foranea de la tabla club.

Goles_equipo2: es integer, es el nimero de anotaciones del club.
Puntos_equipo2: es integer, es el nimero de puntos que se asigna al

equipo dependiendo del resultado del partido.

tab_partidos
id_partido integer <pk>
id_campeonato integer <fkl>
fecha date
hora varchar(20)
lugar varchar(200)
id_club_equipol integer <fke>
goles equipol integer
puntos_equipol integer
id_club_equipo2 integer <fk3>
goles_equipo2 integer
puntos_equipo2 integer

llustracion 48 Tabla Partidos

Fuente: Propia.
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Tabla Admin Usuarios: esta tabla tiene los siguientes atributos:

» |d_usuario: es integer, con este cddigo se identifica al usuario, este
atributo es la clave primaria de la tabla.

» Nombre_completo: es character varchar (100), son los nombres y
apellidos del usuario.

» Usuario: es character varchar (300), nombre de usuario para el ingreso
a la sesion.

» Clave: es character varchar (100), es la contrasefia o clave para

verificar el ingreso al sistema.

admin_usuarios
id_usuario integer <plk>
id_rol integer <fl
nombre_completo varchar(100)
usuario varchar(300)
clave varchar(100)

llustracion 49 Tabla Administracion usuarios

Fuente: Propia.

Tabla Admin Roles: esta tabla tiene los siguientes atributos:
> |d_rol: es integer, con este cédigo se usa para saber el tipo de rol al que
pertenece, este atributo es la clave primaria de la tabla.

» Rol: es character varchar (40), diferentes roles que existen.

admin_roles
id_rol integer <pk>
rol varchar(40)

llustracion 50 Tablas Roles

Fuente: Propia.
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e Tarea Nro. 5.- Creacion del proyecto.

Se crea los proyectos en Netbeans, uno echo en php y el otro realizo en formato web.

Proyectos > | Archivos
[EN = W clubDeportivo

eyl PEPVREREE

Prestaciones —

Web Pages
Source Packages
Test Fackages

Libraries
Test Libraries
Enterprise Beans
RESTful web Services
Configuration Files
widor_federacion
Source Files
Important Files
Include Path
Composer Libraries
Remote Files

Tabla 15 Sprint 1 — Hoja Electronica

llustracion 51 Creacion proyecto

Fuente: Propia.

SPRINT: 1
FECHA INICIO:02 de Feb. De 2018
02 - Feb
Tareas Pendientes 0

REQUERIMIENTO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Instalacion de MySQL. Estalin Trujillo TERMINADO
Instalacion de Apache. Estalin Trujillo TERMINADO
Analisis y Instalacion de codeigniter. | Estalin Trujillo TERMINADO

estructura del —
proyecto Creacion de la base de Estalin Trujillo TERMINADO
datos.

Creacién de Proyecto. Estalin Trujillo TERMINADO

Fuente: Propia
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Tabla 16 Sprint 1 - Pizarron

PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA

Instalacion de MySql

Instalacion de Apache

Instalacion de
Codeigniter

Creacion de Base de
Datos

Creacion del Proyecto

Fuete: Propia

3.8.2 lteracién 2 Creacién del médulo del club.
e Requerimiento Nro. 2.- Creaciéon modulo club.

e Tarea Nro. 6- Creacion de Interfaces de modulo club.

Médulo club, en el cual los infantes podran revisar los clubs y también encuentra

los jugadores.

= Autentificacion - = N

Usuario: ||

Clave: | |

[ @ Aceptar ] [ €S satir ]

llustracion 52 Pagina Principal de Club
Fuente: Propia.
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Tarea Nro. 7- Configuracion pagina super usuarios.

Este usuario puede administrar los usuarios.

£ Sistema - Usuario: ADMINISTRADOR - s IEN
~ Administracion de Usuarios. & x
oues [ ]
1 " T Ral T Nombres y Apelidor T Usuario
—5 SoSTIOOR ST —
[Ftwme] [ Guarder
e [mme | )
llustracion 53 Pagina de Configuracion de Clubs
Fuente: Propia
e Tarea Nro. 8- Configuracién pagina parametros.
Muestra los clubs que participan.
L&l Sistema - Usuario: Estalin Trujillo - s IEN
G Acchvo 8 Purimetos % Compeonetes B Resutados
 Administracion de Clubes - X
[ ) )
o [ ] i Codigo }ﬂ s I‘ P C I Fecha Regstro
e ; & .:: e rancisco Cevallos.

[ Cogervated [ tomnar ] [ @ 5o )

llustracion 54 Pagina Configuracién de Escuela de Futbol

Fuente: Propia.
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Tarea Nro. 9- Configuracion pagina campeonato.

Muestra lo que se encuentra establecido en campeonato.

= Sistema - Usuaria: Estalin Trujilo - sIEN
ar Archivo B8 Pariemetios L Campeonatos 53 Resutados
- Administracion de Jugadores. -8 X
I:“ ¥ Céduta: - Mo’w;' i
0 ] [rocsonn ] [mass T~
Nombres: Apellidos Apodo:
[Esaim bovia ] [T Casanova ] [bomese ]
T T
|[imeasurs ¥ [ssaon =)
ihw-ml de Residencia: Direccidr: Teitfone:
[imeasuna v [Lescobor | [ |
| ) (]
{ ) e
] Cédula T Nombres | Apode. | Telefono. |
0 (1003552001 Estalin David Trugilo Casanovs borrego 0382475095 ARQUERO
; —— = = = = e
¥ =7k L L it I | )
llustracion 55 Pagina Configuracién jugadores
Fuente: Propia.
= Sistema - Usuari: Estalin Tyl - oW
b Archivo 5B Parimetios L Campeonstos %> Resultados
~ Administracion de Campeonatos. -8 X
R | ) ()
L ) T re Campeo . Fecha nicio T Fecha Final
I 1| E | 218050 218030
—_— = e S
T
o —
Feche Final: |
:zoumw =
[ErrT
Femd [ i |05

llustracion 56 Pdgina configuracion jugadores

Fuente: Propia.
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)

J Sistema - Usuario: Estalin Trujiio - ol
@ Achivo 3B Purimetros & Campeonsios & Recutades
. Administrar Participantes. -8 x
Seieccione ol Campecatc: [Cops Diano 8 Norte Iv]
;u le;(m : };I’I;m:w Detos del hugador

=
(o]
llustracion 57 Pagina Configuracion jugadores
Fuente: Propia.
& Sistema - Usuario: Estaln Trjilo - s IEN
) Archivo S8 Porimetros 'L Campeonstos Zp Resulados
Seleccione el Campeonste: [Copa O Iv]
[y
al Tohe T Vors T ] T Goles |; Puntor IW Equipe? vo Puntos
i wnn et foi ; ; e 5
st [ g[S tgntnie) ==
llustracion 58 Pagina Configuracién jugadores
Fuente: Propia.
e Tarea Nro. 10- Configuracién pagina resultados.
Muestra el listado de todos los campeonatos.

& Sistema - Usuario: Estalin Trujilio - o EEN

it Archive B Parimetros L Compeonatos F* Resuitados

o

1
5

Barceiona
2

Goles Acumulados.

llustracion 59 Pagina de Configuracion de Campeonato

Fuente: Propia.



Tabla 17 Sprint 2 — Hoja Electrénica

SPRINT: 2
FECHA INICIO:18 de May. De 2018
18 - May
Tareas Pendientes 0
REQUERIMIENTO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Creacion de Interfaces de | iy Tyillo TERMINADO
modulo club.
Configuracion pagina super | eqiain Tryjillo TERMINADO
usuarios
Configuracion pagina , .
Creacién médulo | parametros. Estalin Trujillo TERMINADO
club. i ion paai
N Configuracion pagina Estalin Trujillo TERMINADO
campeonato.
Configuracion pagina Estalin Trujillo TERMINADO
resultados.
Fuente: Propia.
Tabla 18 Sprint 2 - Pizarron
PENDIENTE EN PROCESO TERMINADA

Creacion de Interfaz
modulo club

Configuracion pagina
super usuarios

Configuracion pagina
parametros

Configuracion péagina
campeonato

Configuracion pagina
resultado

Fuente: Propia.
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3.8.3 lteracion 3 Implementacion en plataforma OPENSHIFT.
e Requerimiento Nro. 3.- Implementacion en plataforma OPENSHIFT.

e Tarea Nro. 11- Investigacién plataforma openshift.

[ Federacion Duportiva x | Cus Deportne 3 | Login| Mad Hat Daveloper Proges: % | 3 Opanshite Container Appicar % | - o

RED HAT
OPENSHIFT

The Kubernetes
platform for big ideas

Focus on writing code and let OpensShift build,
run, and scale your apps in the cloud

GET STARTED > WHY OPENSHIFT?

llustracion 60 Openshift

Fuente: https://www.openshift.com/

e Tarea Nro. 12- Creacion plataforma openshift.

RED HAT :
OPENSHIFT

Log In

You can use your existing Red Hat OpenShift Online, Red Hat Developer
Program, Red Hat Customer Portal, or other Red Hat account to lag in.

Forgot your password?

LOGIN

Don't have an account? Create one now.

llustracion 61 Creacion de la cuenta Openshift

Fuente: https://www.openshift.com/
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RED HAT
OPENSHIFT

Online

Register for OpenShift Online

Sign up for @ Red Hat login and create your OpenShift Online account.

Cho:

jour username (Red Hat Login ID) *

You can use this username (also known as your Red Hat Login ID) to log in to other Red Hat sites. It
cannot be changed once created and it must be at least five characters.

First name *
Last name *
Email *

Password. Minimum 6 characters. *

llustracion 62 Registro de datos

Fuente: https://www.openshift.com/.

- ~ o

Plans Confirm

O] o

Confirmation

Review and confirm your selections.

OpenShift Online Starter Plan

For individual learning and experimenting.
Individual plan features:

- Canada (Central) cluster/region
-1GiB memory for your applications
- 1GiB persistent storage for your applications
- Community support

Proma code

™

reCAPTCHA
Frvacdad - Condisonss

llustracion 63 Confirmacion de la Cuenta

/" Nosoy un robot

Fuente; https://www.openshift.com/
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OPENSHIFT ONLINE

Active Subscriptions

o

Starter: Canada (Central)

For indvidual ksrming and experimenting
Open Web Console @

Add aNew Plan
= e g ]

1@ 168 1GE  Communiey

llustracion 64 Pagina de Creacion de Proyectos.

Fuente: https://www.openshift.com/

Tarea Nro. 13- Implementacién de aplicacion en la plataforma.

@ Drscabre s novedades e X | O OpaoshA Wb Consce 36

« c @ %) & Gtub. Inc. (US)

-

Join GitHub

A

Create your personal account You'lllove Githiubs
Username

Email address

llustracion 65 Pagina principal GitHub

Fuente: https://github.com

@ Descubrelss novedodesdef X | G OpenihitWieb Conmsole X

csce D @G

Sign up your team

o Completed 28 swr2

llustracion 66 Registro de datos

Fuente: https://github.com
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https://github.com/

No loca
ired) Would you like to open

llustracion 67 GitHub Desktop

Fuente: Propio.

llustracion 68 Crear Repositorio

Fuente: Propio.

Create a new repository

Lacal path

CiUsers\davieh Do cuments\GitHub Choose.

(0 Initialize this repository with 8 README

llustracion 69 Nombre de Repositorio

Fuente: Propio.
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Publish repository

llustracion 70 Publicar repositorio

Fuente: Propio.

Getting Started + Create Project

Create Project

* Name

| l”.,--sr:_.e::

A unigque name for the project.

Display Mame

fy Project

Description

e

Cancel Create

llustracion 71 Crear proyecto Openshift

Fuente: https://www.openshift.com
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Browse Cata [og DeployImage  Import YAML/JSON  Select from Project

Languages Databases Middleware Cl/CD Other

Filter v | 29 Items

NET (4] / o5 w

.NET Core 3scale APIcast APl Apache HTTP Server CakePHP + MySQL Dancer + MySQL
Gateway (httpd)
Django + PostgreSQL JBoss Web Server 3.1 JBoss Web Server 3.1 JBoss Web Server 3.1 Jenkins
Apache Tomcat 8 + Apache Tomcat 8 + Apache Tomcat 8 +
MongoDB (with https) MySQL (with https) PostgreSQL (with...

llustracion 72 Catalogo de Programas

Fuente: https://www.openshift.com

JBoss Web Server 3.1 Apache Tomcat 8 + MySQL (with https) X

Information Configuration Results

2]

* Add to Project

jresis v

* Application Name

* Git Repository URL

ub.com/jbos:

penshifi/openshifequickstarts

conce || <nuce | [

llustracion 73 configuracion entorno

Fuente: https://www.openshift.com
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https://www.openshift.com/
https://www.openshift.com/

OPENSHIFT ONLINE

N o3

llustracion 74 Configuracion clave secreta

Fuente: https://www.openshift.com

RN N CIEAEI: (€ 5000 X ErsE

llustracion 75 Creacion phpMyAdmin

Fuente: https://www.openshift.com

phpi
Welcome to phpMyAdmin

(i 5 oid )

e[so]0[o]w Er s

llustracion 76 Pagina principal phpMyAdmin
Fuente: https://www.openshift.com
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https://www.openshift.com/
https://www.openshift.com/
https://www.openshift.com/

e Tarea Nro. 14- Pruebas en la plataforma.

m;éro Emebatesis-tesisjc.‘l93b.starter—ca-central-1.openshiﬁapps.com"\ndexphp,’autem\fﬂg ﬁ'l
e
==
llustracion 77 Péagina Principal en Openshift
Fuente: Propia.
Tabla 19 Sprint 3 — Hoja Electronica
SPRINT: 3
FECHA INICIO:18 de May. De 2018
18 - May
Tareas Pendientes 0
REQUERIMIENTO TAREA RESPONSABLE ESTADO
Investigacion Plataforma . ..
OPENSHIET. Estalin Trujillo TERMINADO
Seggrr]'t?gld y Creacion Plataforma. Estalin Trujillo TERMINADO
Implementacion de Estalin Trujillo TERMINADO
aplicacion en la plataforma.
Pruebas de la Aplicacion Estalin Trujillo TERMINADO

Fuente: Propia
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Tabla 20 Sprint 3 - Pizarron

PENDIENTE

EN PROCESO

TERMINADA

Investigacion
Plataforma
OPENSHIFT.

Creacion
Plataforma.

Implementacion de
aplicacion en la
plataforma.

Pruebas de la
aplicacion.

Fuente: Propia.
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CONCLUSIONES Y RECOMEDACIONES

En el presente capitulo se detalla las conclusiones obtenidas tras el desarrollo de este, las

recomendaciones necesarias para que el sistema funcione correctamente.

4.

4.

1Conclusiones.

Al realizar un sistema deportivo se debe enfocar en la ejecucion del programa mas que
en su disefio.

El tiempo de respuesta de Rest es mejor que el de Soap.

Los paquetes enviados en Rest son mas rapidos que los enviados en Soap.

Se logr6 fundamentar las bases del proyecto, con lo cual se pudo disefiar adecuadamente
los diferentes procesos involucrados en el mismo.

Empleando software de andlisis como es Jmeter, se logré obtener los datos estadisticos
necesarios para comparar web services.

Mediante el uso de web services podemos generar soluciones de mejor manera,
centradas en la escalabilidad y rendimiento.

El desarrollo de esta aplicacion facilita la difusion de informacion al club, haciendo uso de
las nuevas tecnologias.

La eleccién de las herramientas MySQL y Codelgniter fueron 6ptimas para desarrollar

cada fase del proyecto, ya que estas herramientas se complementas de mejor manera.

2Recomendaciones.

Se recomienda realizar pruebas de concepto al momento de decidir el tipo de Web
service que se va a implementar.

Existen diferentes softwares para realizar pruebas de web services, pero Jmeter es muy
recomendable, porque a parte de ser libre brinda las estadisticas necesarias para
comparar servicios, hacer testing, etcétera.

Se recomienda el uso de web services Rest para la realizacion del sistema, después de
las pruebas realizadas.

Se recomienda Codelgniter como libreria de apoyo para realizar web services Rest,

gracias a su api Rest que facilita la conexién y envi6 de datos.
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El uso de formato Json agilita el envio y recepcion de informacion en los web services ya

sean Rest 0 Soap.
Usar metodologias agiles para desarrollar web service, con el fin de liberar carga en

documentacién y centrarse en las necesidades del cliente.
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