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CAPITULO |

1 ARQUITECTURA DE SOFTWARE

1.1 INTRODUCCION

En los inicios de la informatica, la programacion se consideraba un arte y se
desarrollaba como tal, debido a la dificultad que entrafiaba para la mayoria de
personas, pero con el tiempo se ha ido descubriendo y desarrollando formas y

guias generales, con base a las cuales se pueden resolver los problemas.

A estas, se las han denominado Arquitectura de Software, porque, semejanza
de los planos de un edificio o construccién, estas indican la estructura,

funcionamiento e interaccion entre las partes de software.

En su libro “An Introduction to Software Architecture” David Garlan y Mary
Shaw definen que la “Arquitectura es un nivel de disefio que hace foco en
aspectos mas alla de los algoritmos y estructuras de datos de la computacion;
el disefio y especificacion de la estructura global del sistema es un tipo de

problema.”

Se utiliza el término “Arquitectura” en contraste con “Disefio”, para evocar
nociones de codificacion, de abstraccion, de estandares de entrenamiento
formal (de los arquitectos de software) y de estilo. Es tiempo de re — examinar
el papel de la arquitectura de software en el contexto mas amplio del proceso
de software y de su administracion, asi como sefialar las nuevas técnicas que

han sido adoptadas.
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A pesar de que hoy en dia el intercambio de informacion resulta mas sencillo; la
industria y la academia muchas veces no definen las mismas prioridades,
diagnostican las situaciones de manera distinta, y utilizan las mismas

nomenclaturas sin compartir sus significados.

Como lo ha dicho Jan Bosch', un arquitecto practico: “Existe una considerable
diferencia entre la percepcion académica de la Arquitectura de Software y la
practica industrial... Es interesante advertir que a veces los problemas que la
industria identifica como los mas importantes y dificiles, no se identifican o se

consideran no — problemas en la academia” [LIBO1].

El desarrollo de software se ha vuelto un proceso largo y muy complejo, en
donde el problema mas importante ya no radica en los algoritmos, ni en las

estructuras de datos a utilizar, sino en la toma de decisiones organizacionales.

Existe entonces el espacio oportuno para comenzar a entender todo el proceso
de desarrollo de software en el marco de las tendencias actuales de la teoria y
practica arquitectonica. Lo que nos ayudara a correlacionar la investigacion
basica y los aportes académicos con las visiones y requerimientos de la

industria.

1 Jan Bosch, Ingeniero de Software, profesor, consultor y ejecutivo; es uno de los arquitectos

de software mas reconocidos a nivel mundial [WWWO01].
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1.2 DEFINICIONES

Existen multiples definiciones acerca de la Arquitectura de Software entre las

que tenemos:

Una definicion reconocida es la de Clements?: “La Arquitectura de Software es,
a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los componentes
principales del mismo, la conducta de esos componentes segun se la percibe
desde el resto del sistema y las formas en que los componentes interactuan y
se coordinan para alcanzar la mision del sistema. La vista arquitectonica es
una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprension y la supresion
o diferimiento del detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones”
[LIBOZ2].

Oftra definicién segun el documento de la IEEE® Std. 1471 — 2000, adoptada
también por Microsoft dice: “La Arquitectura de Software es la organizacion
fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones

entre ellos y el ambiente y los principios que orienten su disefio y evolucion”.

2 Clements, Antes de llegar al SEI (Instituto de Ingenieria de Software) en 1994, el Dr. Paul
Clements trabajo para el Naval Resarch Laboratory de los EE. UU. Alli participd en el
proyecto SCR (Reduccion de Costos del Software) o “A-7”. EI SCR es pionera en técnicas
de disefio de software modular, los requisitos y especificaciones de ingenieria, arquitectura
de software y estructuras arquitectdnicas, especificacion de interfaz y documentacion, y en
tiempo real el rendimiento de la ingenieria [WWWO02].

3 IEEE, corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Enginners, el
Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una asociacion técnico — profesional

mundial dedicada a la estandarizacion, entre otras cosas [WWWO03].
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Segun Kruchten Philippe*: “La Arquitectura de Software, tiene que ver con el
disefio y la implementacion de estructuras de software de alto nivel. Es el
resultado de ensamblar un cierto numero de elementos arquitecténicos de
forma adecuada para satisfacer la mayor funcionalidad y requerimientos de
desemperio de un sistema, asi como requerimientos no funcionales, como la

confiabilidad, escalabilidad, portabilidad y disponibilidad.”

Lane® define la Arquitectura de Software como: “... Arquitectura de Software es
el estudio de la estructura a gran escala y el rendimiento de los sistemas de
software. Aspectos importantes de la arquitectura de un sistema incluye la
division de funciones entre los modulos del sistema, los medios de
comunicacion entre los moédulos, y la representacion de la informacion
compartida” [WWWO0G6].

De acuerdo a las definiciones antes mencionadas podemos decir entonces que
la Arquitectura de Software no es mas que tener una vista global y abstracta del
sistema que se desea desarrollar, que nos permita tomar las decisiones
adecuadas, definir los parametros y delimitaciéon de dicho sistema tomando en

cuenta los requerimientos funcionales y no funcionales.

4 Kruchten Philippe, es un ingeniero canadiense de software, y profesor de Ingenieria de
Software en la Universidad Columbia Britanica en Vancouver de Canadd, conocido como el
Director del Proceso de Desarrollo (RUP) en Rational Software, y desarrollador del modelo
4+1 vistas [WWWO04].

5 Jim (James) Lane, originario del norte de New Jersey, miembro del staff original de
Microsoft, trabajé en la creaciéon de la relacién entre Microsoft e Intel, la llamada alianza
“Wintel”. Lane trabajé en el compilador de Pascal de Microsoft, y fue jefe de proyecto del
compilador de FORTRAN antes de abondonar Microsoft en 1985, desde entonces posee

una pequefia empresa de desarrollo de software [WWWO05].
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1.3 UTILIZACION

La Arquitectura de Software comprende una cantidad de toma de decisiones
acerca de la organizacién de un sistema: la seleccion de los elementos
estructurales y las interfaces por las cuales un sistema esta compuesto, junto
con su comportamiento que es especificado por la colaboracion entre estos
elementos [WWWOT7].

Por lo tanto utilizando la Arquitectura de Software se lograra un software que

tendra las siguientes caracteristicas:

Portabilidad: E| software sera apto de ejecutarse en cualquier plataforma
independientemente de su hardware y software de base, configurando tanto

aplicaciones para intranet como para Internet.

Base de Datos: Las base de datos seran relacionales, objeto — relacionales,

orientadas a objetos y podran estar local o remotamente.

Escalabilidad: Se podran incrementar los médulos sin necesidad de modificar

el codigo de base.

Seguridad: Se proporcionara las seguridades necesarias para el software

asignando los roles adecuados a cada uno de los usuarios.

Interfaz de Usuario: Podremos contar con aplicaciones web o inclusive podran

ser entorno de ventanas.
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1.4 EL ARQUITECTO DE SOFTWARE

Hlustracion 1: El Arquitecto (' Tomado de la saga de peliculas "The Matrix")

El término Arquitecto de Software se ha convertido en el titulo de moda en toda
empresa de sistemas 0 con una area propia de sistemas. Decimos de moda,
debido a que no todas las empresas necesitan realmente arquitectos de
software, y tal vez, ni siquiera todos los proyectos necesiten de un verdadero

arquitecto de software.

Es comun que muchas tareas relevantes de un proyecto puedan ser resueltas
con un desarrollador experimentado, sin tener la necesidad de contratar un
arquitecto. Muy frecuentemente se tiende a confundir estos dos perfiles, que

son abismalmente diferentes.

También es importante notar la diferencia entre los “gurtes tecnologicos” y los
verdaderos arquitectos. Estas cuestiones aumentan la confusién existente
sobre que es un arquitecto y cuales se supone tendrian que ser sus
responsabilidades [WWWO09].
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1.4.1 ROL DE LOS ARQUITECTOS

El rol de los arquitectos suele comprender las siguientes tareas:

» Definicion de las vistas de la arquitectura de una aplicaciéon (o sea,
“crear” la arquitectura, ya que la arquitectura, en pocas palabras es un
conjunto de vistas de alto nivel).

» Dar soporte técnico — tecnoldgico a desarrolladores, clientes y expertos
en negocios.

» Conceptualizar y experimentar con distintos enfoques arquitecténicos.

* Crear documentos de modelos, componentes y especificaciones de
interfaces.

« Validar la arquitectura contra requerimientos, suposiciones; y ademas.

* Tener una dosis de estrategia y politica, es decir, ser en parte un
consultor.

De esta manera logramos una figura que probablemente se ajuste a cualquier

realidad (adaptando algunos puntos especificos de sus tareas) [WWWO09].

Segun Rational Unified Process® Arquitecto es un rol en un proyecto de

desarrollo de software el cual es responsable de:

* Liderar el proceso de arquitectura.

* Producir los artefactos necesarios: Documento de descripcion de
arquitectura.

* Modelos y prototipos de arquitectura.

6 Informacion obtenida de: Philippe Krutchen, “The Rational Unified Process”, Pearson
Education, 1999.
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Segun Sun Microsystems’ el arquitecto:

* Visualiza el comportamiento del sistema.
* Crea los planos del sistema.

* Define la forma en la cual los elementos del sistema trabajan en
conjunto.

* Responsable de integrar los requerimientos no — funcionales en el
sistema.

1.4.1.1 RIESGOS Y RECOMPENSAS DEL ROL DE LOS ARQUITECTOS

RIESGOS:

* Tu no disfrutas del trabajo no técnico.

* Mas responsabilidades con menos control.

» Direccion insuficiente para la resistencia al cambio.
* Pocas posibilidades de éxito.

* Todo el mundo tiene un mejor idea.

RECOMPENSAS:

* Problemas mas interesantes y complejos.
* Reconocimiento y promocion profesional.

« Mayor contribucioén y alcance de tus actividades.

7 Informacién obtenida de: Sun, Developing Architectures for Enterprise Java Applications

(SL-425) http://www.sun.com/training/catalog/courses/SL-425.xml
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1.4.2 DOMINIO DE LOS ARQUITECTOS

En el quehacer cotidiano del arquitecto de software, existen varias tareas o
dominios (independientemente de sus propias tareas incluidas en el ciclo de

vida del proyecto) en los que suelen estar enfocado, estos son:

Tecnologia: Es encargado de revisar las posibles alternativas de solucion a
través de distintos modelos, preparar los documentos técnicos y; convencer y

comunicar de la factibilidad de los proyectos a los sponsors® y stakeholders®.

Estrategias de negocio: Tener conocimiento acerca de los procesos internos y
externos de la empresa, para saber como “vender” pero no desde el punto de
vista comercial sino de como nuestras herramientas nos ayuden al crecimiento

comercial de la empresa.

Comunicacion: Politicas de organizacién, conocer a los stakeholders sus
necesidades y requerimientos; tener una comunicacion fluida con ellos.

Encargado de la generacion de reportes y la comunicacién de resultados.

Liderazgo: En todo y ante todo un arquitecto de software debe tener liderazgo,
es quién colaborara directamente con el jefe del proyecto en todo el proceso de
desarrollo; y es el puente perfecto entre desarrolladores y los expertos del

negocio.

8 Sponsors, ejecutivos de la gerencia superior que apadrinan la iniciativa de mejoramiento y
que tienen la capacidad de proveer los recursos necesarios para su ejecucion.

9 Stakeholders, es aquella persona o entidad que esta interesada en la realizacion de un
proyecto o tarea, auspiciando el mismo ya sea mediante su poder de decisién o de
financiamiento [WWW10].
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Ademas los arquitectos también forman parte del desarrollo de un proyecto.
Durante este proceso, las fases mas comunmente reconocidas como mas

importantes del Arquitecto de Software son:

Pre — diseno: Entender el alcance del proyecto, los puntos mas importantes

del disefio: validar y manejar requerimientos; y expectativas del cliente.

Analisis del dominio: Entender en detalle los requerimientos del cliente, crear

bocetos de los comportamientos deseados del sistema.

Disefio esquematico: Definir el Look & Feel', si es necesario construir

prototipos.

Desarrollo del diseno: Ampliar los detalles y refinar el disefio para llegar al

disefo final.

Documentos del proyecto: Soporte a desarrolladores: lidiar con problemas
concretos, revision de cédigo para controlar la calidad, ver como funcionan (o

no) las cosas.

Definir el proceso de desarrollo: los roles de los miembros del equipo y la
secuencia de construccidon de la aplicacion, especificar metodologias y
tecnologias; y definir todos los detalles necesarios para todos aquellos que

construiran la aplicacion.

10 Look & Feel, este término inglés hace referencia a los diferentes aspectos y funcionamiento
de las interfaces graficas de usuario (GUI). Asi, una interface basada en ventanas como
Windows tiene un mejor “Look & Feel” que una basada en menus desplegables o bajo DOS,
por ejemplo. Un “Look & Feel” (Parecer y Percepcion) excelente, puede representar la
diferencia entre un portal exitoso y un portal sin trafico, en fin el “Look & Feel”, es lo que se

ve y se percibe al navegar por un portal de internet [ WWW11].
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Contratacion o staffing: Seleccionar desarrolladores; si el desarrollo es

tercerizado, participar en la eleccion del proveedor.

Construccion: Asegurar que la visidon del cliente sea mantenida y respetada
durante el desarrollo. Revisar y validar los disefios del nivel de construccion si
la complejidad de los mismos lo amerita, disefiar modificaciones pedidas por el
cliente y participar en el testeo y aceptacién de revisiones solicitadas por el

cliente.

Post — construccién: Asistencia en la migracion del sistema nuevo
(implementacién) puede llegar a manejar el entrenamiento de los usuarios

nuevos Yy definir los procesos de mantenimiento.
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1.5 EL ICEBERG DE LA USABILIDAD

Hasta hace poco, se asumia que la usabilidad era una propiedad exclusiva de
la presentacion de la informacion. Se creia que, encapsulando la capa de
presentacion y separandole del resto, se podia desarrollar la aplicacion vy, de

forma iterativa, pasar los test de usabilidad.

Tras cada test, tan so6lo sera necesario resolver los problemas modificando la
presentacion y, gracias a esta separacion, la funcionalidad no quedaria

afectada.

En realidad, este modelo de desarrollo ha fallado ha menudo. Cuantas veces
hemos tenido que correr a realizar cambios profundos en la funcionalidad de
una aplicacion después de haber detectado problemas de usabilidad? Dick
Berry'', en su analogia del Iceberg de la Usabilidad, explica que los aspectos
relacionados con la presentacion, es decir, lo que normalmente entendemos

como Look & Feel, sélo afectan en un 40% a la usabilidad.

El 60% restante esta influenciado por lo que él llama “modelo de usuario”, que
esta constituido por los objetivos que el usuario quiera alcanzar con sus tareas,

tal como se muestra en la ilustracién numero 2", [WWW12].

11 Dick Berry, es un distinguido ingeniero de IBM, miembro del equipo de Disefio y
Arquitectura en Austin Texas. Su enfoque desde 1980 ha sido el disefio de intefaces
humano — computador, modelos de objetos de usuario, y metodologias para facilitar el uso
del disefio y desarrollo. Fue el principal arquitecto de varias generaciones del Acceso
Comun de Usuario (CUA), una interfaz de usuario incialmente publicada en 1987 [WWW13].

12 llustracion tomada de: http://www.desarrolloweb.com/articulos/1622.php
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Aspectos exfernocs de
la inrerfaz de usuario

(Look & Feal) —— T Aspecto -
‘:\::h . o s - 10%

E

__— Modelo del vsuario
= 60% -

Hlustracion 2: Analogia del Iceberg de Usabilidad

1.5.1 USABILIDAD Y ARQUITECTURA DE SOFTWARE

Se debe tener en cuenta la usabilidad desde el inicio del proyecto de desarrollo
de software, es decir, lo que se denomina momento de Arquitectura de

Software.

Sabemos ademas, que cuando mas tarde se detectan los problemas mas
cuesta arreglarlos, cuantas veces nos ha ocurrido que cuando estamos
disefiando la interfaz de un nuevo sistema queremos crear didlogos e
interacciones que el entorno tecnolégico no nos permite, y terminamos

exclamando jpero si esto ya lo he hecho en otra aplicacion!.

Si analizamos estos escenarios de interaccidén, veremos que la causa de que
no se puedan implementar es que no se tuvo en cuenta al usuario al inicio del

disefio del sistema, es decir, en la Arquitectura del Software [WWW12].
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1.6 LENGUAJES DE DESCRIPCION ARQUITECTONICA

El arquitecto de software, luego de conocer los requerimientos, se propone
delinear su estrategia y articular los patrones que se ofrecen hoy en
abundancia, se supone que deberia expresar las caracteristicas del sistema, o
en otras palabras, modelarlo, aplicando una convencién grafica o algun

lenguaje avanzado de alto nivel de abstraccion [WWW14].

Debido a la gran importancia de la descripcidon arquitectonica, y a su uso como
medio de comunicacion entre los diferentes stakeholders, se han tratado de
desarrollar diferentes lenguajes para soportar esta descripcidén, algunos han

tenido éxito, y otros simplemente han fracasado [WWW15].

1.6.1 DEFINICIONES

Un Lenguaje de Descripcion Arquitecténica (ADL™) es un lenguaje descriptivo
de modelado que se focaliza en la estructura de alto nivel de la aplicacion antes

que en los detalles de implementacion de sus médulos concretos [LIBO3].

Un ADL debe modelar explicitamente los componentes, los conectores y las
diversas configuraciones; mas aun, para que sea realmente utilizable y util

debe facilitar un soporte de herramienta para el desarrollo arquitecténico.

Por lo tanto, un ADL es un lenguaje que proporciona caracteristicas para
modelar la arquitectura conceptual de un sistema software, distintiva de la

implementacion del sistema.

13 Architecture Description Language, son las siglas en inglés de un Lenguaje de Descripcion

Arquitecténica
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Los ADL's proporcionan tanto una sintaxis concreta como un marco conceptual
para la caracterizaciéon de arquitecturas donde esté refleje las caracteristicas

del dominio para los que el ADL esta enfocado y/o el estilo arquitectonico.

1.6.2 CRITERIOS DE DEFINICION DE UN ADL

Los criterios que vamos a tomar en cuenta son los que se encuentran en Vestal
[LIBO3], quien sostiene que un ADL debe modelar o soportar los siguientes

conceptos:

+ Componentes.
« Conexiones.

» Composicion jerarquica, en la que un componente puede contener una
subarquitectura completa.

* Paradigmas de computacion, es decir, semanticas, restricciones y
propiedades no funcionales.

* Paradigmas de comunicacion.
* Modelos formales y subadyacentes.

* Soporte de herramientas para modelado, analisis, evaluacion vy
verificacion.

« Composicion automatica de codigo aplicativo.
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1.6.3 CARACTERISTICAS GENERALES DE LOS ADL's

* Una sintaxis grafica asociada a la sintaxis textual y, en cualquier caso,
encontraremos una semantica bien definida.

* Un enfoque hacia el modelado de sistemas distribuidos.

« Un escaso apoyo en la captura de la ‘“rationale” del disefio y/o su
historia: quizas sélo llegan a tener algunos mecanismos de notacion de
propaosito general.

* Una gestion de los flujos de datos y de control como mecanismos de
interconexién mientras que otras clases de conexidon mas especificas
estan menos toleradas.

* Una capacidad para representar diversos niveles jerarquicos de detalle y
gestionar las distintas vistas de una arquitectura.

Sin embargo, existen muchas otras caracteristicas que difieren ampliamente de

un ADL a otro, entre las que encontramos:
* La capacidad para gestionar constructores de tiempo real a nivel
arquitecténico.

* La capacidad para respaldar la especificaciéon de estilos arquitectonicos
particulares.

* La capacidad de personalizacién (casi nula en todos ellos) de las reglas
de consistencia y completitud que incorporan.

* La capacidad para realizar un analisis de validez.
* La capacidad para gestionar la variabilidad o instancias diferentes de

una misma arquitectura: no soportan las arquitecturas de linea de
productos.

14 Rationale, Rational Unificad Process (RUP), es una metodologia de desarrollo de software

propuesta por IBM, para lo cual proporciona un grupo de herramientas.
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1.6.4 LENGUAJES

A continuacion una tabla que muestra los principales lenguajes de descripcién

arquitectonicas.

ADL FECHA OBSERVACIONES

Acme 1995 Lenguaje de intercambio de ADL's

Aesop 1994 ADL de proposito general, énfasis en los estilos

ArTek 1994 Lenguaje especifico de domino.

Armani 1998 ADL asociado a Acme.

C2 SADL 1996 ADL especifico de dominio

CHAM 1990 Lenguaje de especificacion.

Darwin 1991 ADL con énfasis en dindmica.

Jacal 1997 ADL — notacién de alto nivel para descripcion y prototipo.
LILEANNA |1993 Lenguaje de conexion de modulos.

MetaH 1993 ADL especifico de dominio.

Rapide 1990 ADL & simulacion.

SADL 1995 ADL con énfasis en mapeo de refinamiento.

UML 1995 Lenguaje genérico de modelado.

UniCon 1995 ADL de proposito general, énfasis en conectores y estilos.
Wright 1994 ADL de proposito general, énfasis en comunicacion
xADL 2000 ADL basado en XML.

Tabla 1: Listado de los principales ADL's

Ninguno se impuso ni en la academia ni en el mercado; existe un compas con

los nuevos ADL's que se encuentran en el mercado como son: UML 2.0,

Lenguajes Especificos de Dominio (Domain Specific Languages), XML y Web

Semantica.
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1.7 VISTAS ARQUITECTONICAS

Las vistas arquitectonicas representan un aspecto parcial de una arquitectura

de software que muestran propiedades especificas de los sistemas.

La arquitectura de un sistema consta de multiples vistas, asociadas a diferentes
dimensiones o perspectivas del sistema, ninguna vista en particular constituye

la arquitectura del sistema.

Las vistas se encuentran dirigidas a usuarios particulares y asociadas a

requisitos no — funcionales concretos [WWW16].

A continuacién se muestran ciertos elementos que forman parte de las vistas

arquitecténicas:

* Punto de vista de los involucrados y puntos de vistas de los mismos.

* Elementos que seran capturados y representados en la vista y las
relaciones entre los mismos.

* Principios para organizar la vista.
* Forma en que se relacionan los elementos de una vista con otra vista.

* Proceso a ser utilizado para la creacién de la vista.

1.7.1 VISTA ARQUITECTONICA DE JOHN ZACHMAN

Consiste en una matriz de seis filas y seis columnas, compuesto por 36 celdas.
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Tiene seis niveles de arquitectura que se desarrollan en filas: ambito, modelo

de empresa, modelo de sistema, modelo tecnoldgico, detalles de la

representacion y sistemas funcionales. Los tres primeros niveles son
conceptuales y los siguientes son detalles del disefio y la construccién de los

sistemas.

En columnas se representan las diferentes areas de interés: datos, procesos,
redes, personas, tiempo y motivacion. Se corresponden con el qué, como,

donde, quiénes, cuando y por qué.

Por lo tanto, se tiene una especificacion formal para cada area de interés y
cada nivel. La idea es ofrecer la informacion necesaria, uniformemente
comprendida a todos los niveles, utilizando representaciones graficas o

lenguaje escrito [LIBO4].

DATOS PROCESOS REDES PERSONAS TIEMPO MOTIVACIQN

(QUE) (COMO) (DONDE) (QUIENES) (CUANDO) (POR QUE)
AMBITO Lista de cosas | Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de metas
(CONTEXTO) importantes Procesos que |lugares en Organizacione |eventos estratégicas

del negocio ejecutan el donde opera el | s importantes | significativos | de negocio
negocio negocio para el del negocio
negocio
MODELO DE Semantica del | Modelo de Sistema Modelo del Programacion | Plan de
EMPRESA modelo Procesos de logistico del Flujo de maestra negocios
(CONCEPTUAL) negocio negocio trabajo
MODELO DE Modelo Légico | Arquitectura Arquitectura Arquitectura Estructura de | Modelo de
SISTEMA de Datos de distribuida de |de interfaces | procesamiento |reglas del
(LOGICO) aplicaciones sistemas humanas negocio
MODELO Modelo Fisico | Disefio del Arquitectura Arquitectura Estructura de | Diseno de
TECNOLOGICO de Datos sistema tecnoldgica de control reglas
(FISICO) representacion
es

DETALLES DE Definiciones Programas Arquitectura Arquitectura Definicién de | Especificacion
LA | de Datos de redes de seguridad | timing de reglas
PRESENTACION
(FUERA DE
CONTEXTO)
SISTEMAS
FUNCIONALES

Tabla 2: Matriz de Zachman
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No obstante, hay que reconocer que tres de las vistas propuestas por Zachman
(conceptual, légica y fisica) corresponden a los marcos de referencia para

vistas arquitectonicas posteriores.

1.7.2 VISTA ARQUITECTONICA DE PHILIPPE KRUCHTEN

Philippe Kruchten propuso el modelo “4+1”, vinculado al Rational Unified
Process (RUP), que define cuatro vistas diferentes de la arquitectura de
software [LIBOS]:

Vista légica: Describe el modelo de objetos.
Vista de proceso: Muestra la concurrencia y sincronia de los procesos.
Vista fisica: Muestra la ubicacion del software en el hardware.

Vista de desarrollo: Describe la organizacion del entorno de desarrollo.

Existe una quinta vista que consiste en una seleccion de casos de uso o de
escenarios que los arquitectos puedan elaborar a través de las vistas

anteriores.
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Fisica Desarrallo

Hlustracion 3: Vista arquitectonica de Kruchten

La ilustracion numero 3" muestra la vista arquitectonica de Philippe Kruchten
este modelo “4+1” se percibe con un intento de reformular una arquitectura

estructural o descriptiva en términos de objeto y de UML.

1.7.3 VISTA ARQUITECTONICA DE GRADY BOOCH, JAMES RUMBAUGH
E IVAR JACOBSON

Consta de un esquema de cinco vistas las cuales muestran informacion
diferente sobre el sistema [LIB0G6]. La ilustracién nimero 4'® muestra la vista
arquitectonica propuesta por Grady Booch, James Rumbaugh e lvar Jacobson

en su introducciéon a UML.

15 llustracion tomada de: Philippe Kruchten, The 4+1 View Model of Architecture, IEEE
Software, 1995.

16 llustracion tomada de: Grady Booch, James Rumbaugh e lvar Jacobson, El Lenguaje
Unificado de Modelado, Addison-Wesley, 1999.
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- Dingramas de Componnles
- Dingramas te Paguelss
- Dlagramas de Clases
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- Diggram [
Dbt T Diagramas de Paquelss

Hlustracion 4: Vista arquitectonica UML

Vista de Casos de Uso: Muestra informacién sobre el comportamiento y

funcionalidad del sistema.

Vista de Diseno: Proporciona informacion del vocabulario y la funcionalidad

del sistema.

Vista de Interaccion: Nos da informacién sobre el rendimiento del sistema, la

escalabilidad del mismo y la capacidad de procesamiento necesario.

Vista de Implementacion: Establece el ensamblado del sistema y la gestion

de la configuracion.

Vista de Despliegue: Permite establecer la topologia del sistema, su

distribucion y las pautas para su instalacion.
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1.7.4 VISTA ARQUITECTONICA DE BASS, CLEMENTS Y KAZMAN

Bass, Clements y Kazman presentan en 1998 un modelo que consta de nueve

vistas, orientadas hacia el disefio concreto y la implementacion [LIBO7]:

Estructura de moédulo: Las unidades son asignaciones de tarea.

Estructura légica o conceptual: Las unidades son abstracciones de los

requerimientos funcionales del sistema.

Estructura de procesos o de coordinaciéon: Las unidades son procesos o

threads.

Estructura fisica: Las unidades son los diferentes equipos de comunicacion y

servicios.

Estructura de uso: Las unidades son procedimientos o médulos, vinculados

por relaciones de presuncion de presencia correcta.

Estructura de llamados: Las unidades son usualmente subprocedimientos,

vinculados por invocaciones o llamados.

Flujos de datos: Las unidades son programas o modulos, las relacion es de

envio de datos.

Flujo de control: Las unidades son programas, moédulos o estados del

sistema.

Estructura de clases: Las unidades son objetos.
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1.7.5 COMPARACION DE VISTAS ARQUITECTONICAS

A continuacion realizaremos una comparacion entre las diferentes vistas, para

lo cual se mencionan las siguientes semejanzas y diferencias entre las

diferentes perspectivas:

BOOCH, BASS, ATRIBUTO
PERSPECTIVA | ZACHMAN KRUCHTEN | RUMBAUGH | CLEMENTSY USUARIOS DE CALIDAD
Y JACOBSON KAZMAN
Abstraccion de Cliente Mod1ﬁca.b ! lidad
L . . Reusabilidad
requerimientos . . . . Vista Conceptual |  Usuario final .
. Vista Funcional Vista Logica - . Dependencia
funcionales del o Logica Analista .
. Seguridad
sistema
Externa
Creacién dp Vista de Arquitectos
procesos ¢ hilos
de eiecucion procesos o Desarrolladores
Jecucton, Vista de . Vista de coordinacion Equipo de Desempeiio
comunicacion . Vista de Proceso . . s
Concurrencia Despliegue + Pruebas Disponibilidad
entre ellos y . .
Vista de Mantenimiento
recursos
. llamadas
compartidos
Programadores
Organizacion de Vista Fisica Mantenimiento | Mantenibilidad
los elementos Vista de Vista de Vista de + Gerentes de Modificabilidad
arquitectonicos Desarrollo Implantacion | Implementacion Vista de Configuracion Capacidad de
implementados Modulos Gerentes de Prueba
Desarrollo
Arquitectos Desempeiio
S Vista Fisica Desarrolladores pe
Distribucion de . . . . . Escalabilidad
+ Vista de Vista de Vista de Flujo de Equipo de . o
procesos en la . . Disponibilidad
Vista de Desarrollo Interaccion Control Pruebas -
plataforma . - Seguridad
Concurrencias Mantenimiento
Interna
Ing. Hardware
Escenarios y Vista de Casos | Vista de Casos sta d Ch;nt; 1 Reusat')tljl'll(‘i;d d
casos de uso de Uso de Uso Vista de Usos Usuario fina Disponibilida
Analista Modificabilidad
Especificacion
abstracta de Vista de Clases Disefiadores Modificabilidad
clases, objetos, | Vista de Codigo Vista de Disefio + Desarrolladores Portabilidad
funciones y Flujo de Datos Mantenibilidad
procedimientos

Tabla 3: Comparacion de vistas arquitectonicas en funcion de las perspectivas del

sistema
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Asi como las vistas arquitectonicas ofrecen una descripcion de una
arquitectura, existen notaciones que, mediante un conjunto definido de
elementos y formas de representacién, permiten de igual manera establecer la
descripcion de una arquitectura de software. Este es el caso del Lenguaje de
Modelado Unificado (UML).

Cada paradigma de desarrollo exige diferente numero y tipo de vistas y
modelos para describir una arquitectura. No obstante, existen al menos tres

vistas absolutamente fundamentales en cualquier arquitectura:

Visién estatica: Describe los componentes que posee una arquitectura.

Vision funcional: Describe las funciones de cada componente.

Visiéon dinamica: Describe la forma en que se comportan los componentes a lo

largo del tiempo y la manera que interactuan entre si.

Las vistas de una arquitectura pueden expresarse mediante uno o varios
lenguajes. EI mas obvio es el lenguaje natural, pero existen otros lenguajes

tales como los diagramas de estado, los diagramas de flujo de datos, etc.

Estos lenguajes son apropiados unicamente para la vista, existe un cierto
consenso en adoptar UML como lenguaje unico para los modelos o vistas. Sin
embargo, adoptar un sélo lenguaje puede correr el riesgo de no ser capaz de

describir la informacion de un sistema en particular.
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1.8 ESTILOS ARQUITECTONICOS

“Los Estilos Arquitectonicos son un conjunto de reglas de disefio que identifican
las clases de componentes y conectores que se pueden utilizar para componer
en sistema o subsistema, junto con las restricciones locales o globales de la

forma en que la composicion se lleva a cabo.” [LIBO8]

Un estilo arquitectonico es una descripcion del patrén de los datos y la
interaccidon de control entre los componentes, ligada a una descripcién informal
de los beneficios e inconvenientes aparejados por el uso del estilo. Los estilos
arquitectonicos son artefactos de ingenieria importantes por que definen clases

de disefio junto con las propiedades conocidas asociadas a ellos [LIB09].

Entre los principales estilos arquitectonicos tenemos:

* Arquitecturas centradas en datos.
* Arquitecturas de flujo de datos.
* Arquitecturas de llamada y retorno.
* Arquitecturas orientadas a objetos.
* Arquitecturas orientadas a servicios.
* Arquitecturas orientadas a aspectos.
* Arquitecturas estratificadas.
Un problema puede satisfacerse mediante estructuras a las que se llegaran

posiblemente utilizando técnicas distintas. A veces la diferencia entre dos

estilos no ésta muy clara, lo que provoca que haya mezclas entre ellos.
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1.8.1 ARQUITECTURAS CENTRADAS EN DATOS

En la parte central de esta arquitectura se encuentra un almacén de datos (por
ejemplo, un documento o base de datos) al que otros componentes acceden

con frecuencia para actualizar, afadir o borrar los datos del almacén [LIB10].

Entre los repositorios de las Arquitecturas Centradas de Datos tenemos:

Repositorio pasivo: El Software Cliente accede a los datos independiente de

cualquier cambio en los datos o a las acciones de otros Software Cliente.

Repositorio activo (pizarra): El repositorio envia informacién a los Software
Cliente cuando los datos de su interés cambian, siendo por tanto un ente

activo.

Las Arquitecturas Centradas de Datos brindan integridad, es decir pueden
existir cambios en los componentes sin que esto afecte a los otros Software
Cliente, ademas de mecanismos de transferencia de informacion entre los

Software Cliente.

Algunos ejemplos:

* Motores de busqueda.
» Bibliotecas de componentes reutilizables.

* Grandes bases de datos.
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La ilustracion numero 5" muestra un ejemplo del estilo de arquitectura

centrado en datos.

1.8.2 ARQUITECTURAS DE FLUJO DE DATOS

Arquitectura aplicada cuando los datos de entrada son transformados a través

de una serie de componentes computacionales en los datos de salida [LIB10].

Se basa practicamente en el patrén “pipe and filter” (tuberias vy filtros). Este
patrén se encuentra constituido de un conjunto de componentes denominados
“filtros” conectados entre si por “tuberias” que transmiten los datos desde un

componente hacia otro.

Los filtros se encuentran disefiados para recibir la entrada de datos de una
forma y producir la salida de datos en una forma especifica. Si el flujo de datos
genera una linea de transformaciones se denomina Secuencial por Lotes
[www20].

17 llustracion tomada de: Roger Pressman, Ingenieria del Software: Un enfoque practico,
McGraw Hill, 2001.
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La ilustracién nimero 6" muestra un ejemplo del estilo de arquitectura de flujo

de datos.

1.8.3 ARQUITECTURAS DE LLAMADAY RETORNO

Proporciona al Arquitecto de Software estructuras de programas de facil cambio

y escalabilidad. Estilo mas utilizado en sistemas de gran escala [LIB10].
Dentro de este estilo tenemos dos subestilos como son:
Programa principal/subprograma: Descompone sus funciones en una

jerarquia de control donde el programa principal invoca a los otros programas

subordinados, los cuales pueden a su vez invocar a otros.

18 llustracion tomada de: Roger Pressman, Ingenieria del Software: Un enfoque practico,
McGraw Hill, 2001.
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Llamada de procedimiento remoto: Los componentes de la arquitectura son

distribuidos entre diferentes host de la red.
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La ilustracion nimero 8'° muestra un ejemplo del estilo de arquitectura llamada

y retorno.

1.8.4 ARQUITECTURAS ORIENTADAS A OBJETOS

Arquitectura en la cual los componentes del sistema encapsulan los datos y
operaciones que son utilizadas para la manipulacion de los mismos. La
comunicacion y coordinacion entre componentes se realiza mediante el envio

de mensajes [LIB10].

19 llustracion tomada de: Roger Pressman, Ingenieria del Software: Un enfoque practico,
McGraw Hill, 2001.
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En esta arquitectura podemos observar que:
* Los componentes del estilo se basan en: encapsulamiento, polimorfismo
y herencia.
» Las interfaces estan separadas de las implementaciones.
* Una interfaz puede ser implementada en varias clases.

* Los objetos interactuan a través de invocaciones de funciones y
procedimientos.

[Liml — Modeics - Paradigma Orientada a Objetas f—s = Objetas
—d

\\‘
. F ~
ot Estadai Abributos | i
mentalMatodos) |
Thiclad |
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Desplege "

Abributo
estado interno

Hlustracion 8: Arquitectura Orientada a Objetos

En la ilustracién numero 8%° se muestra un ejemplo del estilo de arquitectura

orientado a objetos.

1.8.5 ARQUITECTURAS ORIENTADAS A SERVICIOS

La Arquitectura Orientada a Servicios o SOA por sus siglas en inglés Service
Oriented Architecture establece un marco de disefio para la integracion de
aplicaciones independientes de tal manera que desde la red pueda accederse

a sus funcionalidades, las cuales se ofrecen como servicios [WWW17].

20 llustracion tomada de: http://elo-ge-ma.blogspot.com/2009 _09_01_archive.html
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La forma de implementarla es mediante Servicios Web, una tecnologia basada
en estandares e independiente de la plataforma, con la que SOA puede
descomponer las aplicaciones monoliticas en un conjunto de servicios e

implementar esta funcionalidad en forma modular.

Servicio: Es muy independiente de la plataforma donde se desarrolla y se lo
orienta para la comunicacién entre diferentes aplicaciones, generalmente de

manera remota.

Intercamiia
de Datas

Andlizis
de Datos

En la ilustracién numero 9?' se muestra un ejemplo del estilo de arquitectura

orientado a servicios.

21 llustracion tomada de: http://www.intellisoa.com/ar/index.php
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1.8.6 ARQUITECTURAS ORIENTADAS A ASPECTOS

Esta arquitectura ayuda a mejorar el proceso de desarrollo de software,
mediante la utilizacion del concepto de aspecto a lo largo de todo el ciclo de
vida. Proporciona técnicas que permiten una identificacion temprana de

aspectos, su extraccion, representacion y posterior composicion [WWW18].

En este paradigma, los aspectos se consideran como entidades de primera
clase que pueden ser manipulados a lo largo del proceso de desarrollo de un

sistema.

La definicion de aspectos es un mecanismo de abstraccion por el que éstos
pueden incorporarse a un sistema existente de tal modo que los elementos que
se afiaden no quedan dispersos a lo largo de diversos modulos, sino que

permanezcan en modulos independientes.

F
N =7

Sin
Aop

En la ilustracion nimero 11?* se muestra un ejemplo del estilo de arquitectura

Con

Sl p op

orientado a aspectos.

22 llustracion tomada de: http://metodologiasdesistemas.blogspot.com/2008/06/aop-que-es-

la-prog-orientada-aspectos.html
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1.8.7 ARQUITECTURAS ESTRATIFICADAS
Esta arquitectura se encuentra estructurada en capas, en las cuales cada una
realiza operaciones progresivas que cada vez mas se aproximan al lenguaje de

méaquina [LIB10].

compohentes

En la ilustracién numero 12% se muestra un ejemplo del estilo de arquitectura

estratificada.
La estructura interna de este estilo es la siguiente:
* En la capa externa, los componentes sirven a las operaciones de

interfaz de usuario.

* Enla capa interna, los componentes realizan operaciones de interfaz del
sistema.

* Las capas intermedias, proporcionan servicios de utilidad y funciones del
software de aplicaciones.

23 llustracion tomada de: Roger Pressman, Ingenieria del Software: Un enfoque practico,
McGraw Hill, 2001.
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CAPITULO I

2 PATRONES DE ARQUITECTURA DE SOFTWARE

2.1 INTRODUCCION

Cada patron describe un problema concurrente en nuestro entorno, para
describir después el camino a la solucion a ese problema, de tal manera que

pueda ser reutilizado en proyectos distintos [WWW19].

Esta idea de patrones, por su misma naturaleza genérica de Problema —
Solucidon — Reutilizacién, se ha popularizado a nivel mundial, dentro de la
ingenieria de software se ha extendido, tal asi que se han creado y siguen
creando catalogos de patrones para problemas en diferentes niveles de

abstraccion.

Generalmente, no es necesario inventar una nueva arquitectura de software
para cada sistema de informacion. Lo habitual es adoptar una arquitectura
conocida en funcion de sus ventajas e inconvenientes para cada caso en

concreto. Entre los principales patrones arquitecténicos tenemos:

* Arquitectura Modelo Vista Controlador (Model — View — Controller).
* Arquitectura Tuberias y Filtros (Pipe and Filter).

» Arquitectura en Capas (Layered Systems).

Arquitectura de Microkernel (Microkernel).
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* Arquitectura Cliente Servidor y Sistemas de N — Capas (Client — Server
and N — Tier Systems).

* Arquitectura de Repositorio (Repository).

» Arquitectura de Pizarra (Blackboard).

* Arquitectura de Maquina de Estado Finito (Finite State Machine).
* Arquitectura de Control de Procesos (Process Control).

* Arquitectura de Sistema Multiagente (Multi Agent System).

* Arquitectura Broker (Arquitectura Orientada a Servicios).

* Arquitectura Maestro Esclavo (Master Slave).

* Arquitectura de Intérprete (Interpreter — Virtual Machine).

» Arquitectura de Ejecutar y Hablar (Hub and Spoke).

* Arquitectura de Bus de Mensajes — Bus de Eventos (Message Bus —
Event Bus).

* Arquitectura de Modelo Estructural (Structural Model).

* Arquitectura de Intercambio de Archivos (Peer to Peer).

De todos estos tomaremos para nuestro estudio los siguientes:

* Arquitectura en Capas.

* Arquitectura Tuberias y Filtros.
* Arquitectura de Pizarra.

* Arquitectura Broker.

* Arquitectura Modelo Vista Controlador.
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2.2 DEFINICIONES

Es la solucion a un problema de disefo especifico por medio de esquemas en
contexto en particular. Proporciona un conjunto de subsistemas predefinidos,
en los cuales, se definen reglas para la organizacion de las relaciones entre

ellos.

Los patrones arquitectonicos son considerados como plantillas para
arquitecturas de software especificas, que determinan las propiedades
estructurales de una aplicacion y tienen un impacto en la arquitectura de

subsistemas.

“Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro
entorno, para describir después el nucleo de la solucion a ese problema, de tal
manera que esa solucion pueda ser usada mas de un millon de veces sin

hacerlo siquiera dos veces de la misma forma.” [LIB11]

“Los patrones de disefio son la representacion escrita de las técnicas que
proporcionan la vision de alto nivel de un sistema de software. Un patron es un
conjunto de informacion que aporta la soluciéon a un problema que se presenta
en un contexto determinado. Para elaborarlo se aislan sus aspectos esenciales

y se afiaden cuantos comentarios y ejemplos sean necesarios.” [LIB12]

“Un patrén describe un problema de disefio recurrente, que surge en contextos
especificos de disefio, y presenta un esquema genérico probado para la
solucion de este. ElI esquema de la solucion describe un conjunto de
componentes, responsabilidades y relaciones entre éstos, y formas en que

dichos componentes colaboran entre si.” [LIB13]

Alcides Rivera Posso Pdgina 39



Estudio de la Arquitectura de Software

2.3 ARQUITECTURA EN CAPAS

2.3.1 INTRODUCCION

Este tipo de arquitectura es muy apropiada para aplicaciones de negocio con
un amplio ciclo de vida o aplicaciones que tienen un comportamiento complejo.
Mediante el énfasis del uso de interfaces para los contratos de

comportamiento, se fuerza a la externalizacion de su infraestructura [WWW20].

La ilustracion nimero 12%* muestra la representacion de la arquitectura
tradicional en capas. Este es el tipo de arquitectura mas basica y utilizada.
Cada capa inferior depende de la capa superior, y a su vez cada capa va a

depender de una infraestructura comun y servicios comunes.

Hlustracion 12: Arquitectura en capas

24 llustracion tomada de: http:/mario-chavez.blogspot.com/2008/07/la-arquitectura-de-

cebolla-parte-1.html
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2.3.2 DEFINICION

“El patron de arquitectura en Capas ayuda a estructurar aplicaciones que
pueden descomponerse en grupos de subtareas en la que cada grupo de

Subtareas esta en un nivel particular de abstraccion [LIB13].“

2.3.3 ESTRUCTURA

Hay varias formas de implantar la filosofia de capas, dependiendo de cual de

los siguientes escenarios se espera cumplir:

1. Cada capa N+1 envia solicitudes de servicio a objetos de la capa inferior
N, la cual a su vez se apoya en solicitudes a su capa inferior.
Tipicamente se produce una cascada de solicitudes, es decir para
satisfacer una solicitud a una capa N+1, ésta requiere enviar solicitudes
ala capa N [WWW21].

2. Cada capa N notifica a su capa superior N+1 de que a ocurrido algun
evento de interés. La capa N+1 puede juntar varios eventos antes de

notificar a su vez a su superior.

3. Como (1), se manejan solicitudes de forma top — down (arriba hacia

abajo), pero éstas no requieren llegar a la capa mas interna o capa 1.

4. Como (2) pero las notificaciones no llegan hasta arriba.

5. Involucra dos pilas de N capas que se comunican entre si. El ejemplo

mas conocido es el de los protocolos de en Redes de Computadoras .
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2.3.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

VENTAJAS:

* Reutilizacion de capas.
* Facilidad de estandarizacion.
* Dependencias se limitan a intra — capa.

+ Contencién de cambios a una o pocas capas.

DESVENTAJAS:

* A veces no se logra la contencion del cambio y se requiere una cascada
de cambios en varias capas.

» Pérdida de eficiencia.

» Trabajo innecesario por parte de capas mas internas o redundante entre
varias capas.

» Dificultad de disefiar correctamente la granularidad de las capas.
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2.4 ARQUITECTURA TUBOS Y FILTROS

2.4.1 INTRODUCCION

La popularidad de esta arquitectura se debe principalmente al sistema
operativo Unix. Se ha convertido en popular por Ken Thompson?® quien decidié
limitar la arquitectura hacia una tuberia lineal. El uso de dicha arquitectura fue
idea de Doug Mcllroy?® su director en los laboratorios Bell en 1972 [WWW22].

Tubos y Filtros
Tubos
) =g Descifrado = Autenticacion = .
"
R Filtro Filtro Filtro Menssje
de Entrada de Salida

Hlustracion 13: Arquitectura Tubos y Filtros

En la ilustracién nimero 13%” se muestra un ejemplo del patrén de arquitectura

de tubos Yy filtros.

25 Ken Thompson, es un pionero en las ciencias de la computacion. Su trabajo con el
lenguaje de programacion del lenguaje B y el sistema operativo UNIX y plan 9 para los
laboratorios Bell. Se le adjudica a Thompso, junto a Dennis Ritchie, la creaciéon de UNIX
[WWW23].

26 Doug Mcliroy, matematico, ingeniero y programador. El Dr. Mcllroy ha pasado a la historia
como creador de: la segmentacion por medio de filtros y 'pipelines', basica en la
implementacion de UNIX, el actual concepto de componentes en software y; varios
comandos y herramientas de UNIX como spell, diff, sort, join, graph, speak, tr, etc
[WWW24].

27 llustraciéon tomada de: http://blogs.technet.com/pablojunco/
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2.4.2 DEFINICION

“El patron de arquitectura Tuberias y Filtros proporciona una estructura para los
sistemas de flujo de proceso de datos. Cada paso del proceso se encapsula en
un componente de filtro. Los datos se pasan a través de tubos entre filtros
adyacentes. Recombinar filtros le permite construir familias de sistemas

relacionados [LIB13]"

2.4.3 ESTRUCTURA

El patrén de arquitectura Tuberias y Filtros divide la tarea de un sistema en
varios pasos de procesamiento secuencial. Estos pasos estan conectados por
un flujo de datos a través del sistema, los datos de salida de un paso es la

entrada de la fase siguiente.

Cada paso del proceso es ejecutado por un componente de filtro. Un filtro
consume y entrega datos de forma incremental en contraste con el consumo de
todas sus aportaciones antes de producir cualquier salida para lograr una baja

latencia y permitir el procesamiento paralelo real.

La entrada al sistema es proporcionada por una fuente de datos como un
archivo de texto. La salida de flujos en un sumidero de datos como un archivo,

terminal, programa de animacion, etc.

La fuente de datos, los filtros y el sumidero se conectan en forma secuencial
por tuberias. Cada tubo implementa el flujo de datos entre los pasos de
procesamiento adyacentes. La secuencia de filtros combinados por tuberias se

denomina linea de proceso [WWW25].
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El patron de arquitectura Tubos y Filtros esta conformado por:

* Tubo.
* Filtro.
* Bomba (Entrada).

* Sumidero (Salida).

2.4.3.1 TUBO

Es el conector que pasa los datos de un filtro al siguiente. Se trata de un flujo
unidireccional de datos, que suele ejecutarse por un buffer de datos para
almacenar todos los datos; hasta que el siguiente filtro tiene tiempo para
procesarlo [WWW26].

2.4.3.2 FILTRO

Es el encargado de filtrar o transformar los datos que recibe a través de las
tuberias [WWW26].

2.4.3.3 BOMBA

También llamado productor es el origen de datos. Puede ser archivos, bases de
datos, o dispositivos de entrada, creando continuamente nuevos datos
[WWW26].
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2.4.3.4 SUMIDERO

Se conoce también como consumidor es el objetivo de los datos, puede ser a

archivos, bases de datos o dispositivos de salida [WWW26].

2.4.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

VENTAJAS:

* Permite entender el sistema global en términos de la combinacion de
componentes.

» Soporta de una buena manera la reutilizacion.

* Facilidad de mantenimiento y mejora.

» Facilidad de diagndstico.

* Soportan la ejecucion concurrente.

DESVENTAJAS:

* No aconsejable para cuando se necesita interactividad.

* Problemas de rendimiento ya que los datos se transmiten en forma
completa entre filtros.
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2.5 ARQUITECTURA EN PIZARRA

2.5.1 INTRODUCCION

Imagine un numero de estudiantes que estan escribiendo en la pizarra al
mismo tiempo tratando de resolver un problema. ;Crees que lo hara?. Y si le
afiadimos un maestro que primero le pide a cada estudiante lo que quiere

escribir en la pizarra y decide qué estudiante tiene la mejor idea.

Y cuando el estudiante haya terminado, el proceso se repite. Esta es la idea
detras de la arquitectura en pizarra. Los estudiantes se llaman fuentes de
conocimiento. El profesor se denomina “intérprete de comandos de control”
[www27].

2.5.2 DEFINICION

“El patron de arquitectura en Pizarra es util para problemas para los que no se
conocen las estrategias de solucion determinista. En la Arquitectura en Pizarra
varios Ssubsistemas especializados pueden reunir sus conocimientos para

construir una posible solucion parcial o aproximada [LIB13].“

2.5.3 ESTRUCTURA

La idea detras de la Arquitectura de Pizarra es una coleccién de programas
independientes que trabajan conjuntamente en una estructura de datos comun.
Cada programa especializado trabaja para la solucion de una parte especifica

de la tarea general, y todos los programas trabajan juntos en la solucién total.
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Estos programados especializados son independientes uno de otro. Ellos no
los llaman unos a otros, ni hay una secuencia predeterminada para su
activacion. En cambio, la direccidon tomada por el sistema es determinado

principalmente por el estado actual de progreso.

Un componente central de control evalua el estado actual de la transformacion
y coordinaciéon de los programas especializados. Estos datos dirigidos del
régimen de control hace posible la experimentacion con diferentes algoritmos, y
permite experimentar los derivados de la heuristica para el control de su

procesamiento como se muestra en la ilustracion niamero 14% [WWW?28].

Fuentes de

=P Conocimiento

Pizarra

Interprete de

<+ comandos de

control

Ilustracion 14: Arquitectura de Pizarra

Un sistema de pizarra tiene frecuentemente la siguiente estructura:

* Fuente de conocimiento.
* Pizarra.

* Intérprete de comandos de control.

28 llustracion tomada de: http://www.dossier-andreas.net/software_architecture/

Alcides Rivera Posso Pdgina 48


http://www.dossier-andreas.net/software_architecture/blackboard.html

Estudio de la Arquitectura de Software

2.5.3.1 FUENTE DE CONOCIMIENTO

La fuente de conocimiento es un componente que se afiade a la solucién del
problema. Puede ser cualquier cosa que se lee de un cierto nivel de pizarra, y
propone una modificacion a los componentes de la pizarra. Su forma mas
comun es una regla de produccion. Una fuente de conocimiento es totalmente

ajena a otras fuentes de conocimiento [WWW28]

2.5.3.2 PIZARRA

La pizarra es la estructura de datos comun de las fuentes de conocimiento. La
pizarra es capaz de representar a todos los estados de algun espacio del
problema. La pizarra contiene varios niveles de descripcién con respecto al
espacio del problema. Estos niveles pueden tener varias relaciones con los
demas. Los niveles son partes de la misma estructura de datos. Si se necesita
estructura de datos por separado, la pizarra se divide en paneles. Cada panel a

su vez puede contener varios niveles [WWW28].

2.5.3.3 INTERPRETE DE COMANDOS DE CONTROL

El intérprete de comandos de control determina que fuente de conocimiento
tiene la oportunidad de cambiar la pizarra. Cada ciclo de ejecucion, identifica
los cambios a la pizarra, activa las fuentes de conocimiento apropiadas,

selecciona una de estas y la ejecuta [WWW?28].

La ilustracion nimero 15* muestra un modelo de arquitectura de pizarra

dividida en paneles.

29 llustraciéon tomada de: http://www.dossier-andreas.net/software_architecture/
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Pizarra
Panel Panel
Nivel Nivel
Nivel Nivel
Nivel Nivel

Hlustracion 15: Arquitectura de Pizarra dividida en Paneles

2.5.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

VENTAJAS:

* Flexibilidad de la configuracion.

* Flexibilidad en la solucion de problemas.

» Seleccion de las fuentes de conocimiento.

» Solucionador de problemas multiples.

DESVENTAJAS:

* No hay lenguaje de comunicacion.

* La complejidad computacional de la cooperacion.

» Dificultad en la adquisicion del conocimiento.
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2.6 ARQUITECTURA DE BROKER

2.6.1 INTRODUCCION

Es un patron arquitectonico aplicado a la estructuracion de sistemas
distribuidos, en los cuales es necesaria la interaccion remota de componentes
altamente desacoplados. Lo anterior se logra al introducir un componente
Broker cuya funcion principal es lograr el desacoplamiento de los clientes y de
los servidores [WWW29].

También registra a los servidores, logrando de esta forma que los servicios que

estos ofrecen estén disponibles a los posibles clientes.

2.6.2 DEFINICION

“El patron de arquitectura Broker puede ser usado para estructurar sistemas de
software distribuidos con los componentes que interactuan disociada por las
llamadas de servicio remoto. Un componente Broker es responsable de la
coordinacion de las comunicaciones, tales como solicitudes de reenvio, asi

como para la transmision de los resultados y excepciones [LIB13].”

Al patron de arquitectura Broker también se lo conoce como “Arquitectura
Orientada a Servicios” y es utilizado por CORBA (Common Object Request
Broker Architecture), Servicios Web (Web Services) y Jini (Sistemas

Distribuidos en Java).
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2.6.3 ESTRUCTURA

Los servidores se registran en el broker, y ponen sus servicios a disposicion de
los clientes a través de interfaces de método. Los clientes tienen acceso a la
funcionalidad de los servidores mediante el envio de peticiones a través del

Broker como se muestra en la ilustracion numero 16 [WWW30].

Cliente <<usars> «interface» Servidor
L - - | InterfazServicio <t--4
+paformfFunclionAr)

ClienteProxy ServidorProxy

delegar

+sendRequest() +marshalResponse()
+unmarshalResponse() +sendResponse()

i
i
i
i

+marshalRequest(} 4= - +unmarshalRequest{)
i
i

1 i 1
1 . 1
e Tl Jimite de proceso o st st ot ot
limite de prosese limite de procesa
¥ =<usar>> <<usar>>

I
L)
1
1 Broker 1
]
L)
]

L)

L)

| = 2| +locateServer() <= -
+locateClient()
+registerServer()
+unregisterServer()

Hlustracion 16: Arquitectura Broker

El patrén Broker comprende de seis componentes participantes:

+ Cliente.
« Servidor.
» Broker.
* Puentes.

* Proxy del lado del cliente.

* Proxy del lado del servidor.

30 llustracion tomada de: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms978706.aspx
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2.6.3.1 CLIENTE

Los clientes son aplicaciones que acceden a los servicios de los servidores.
Para invocar servicios remotos, los clientes envian solicitudes al broker.
Después que la operacion se ha ejecutado, los clientes reciben respuestas o

excepciones del broker.

La interaccion entre clientes y servidores se basa en un modelo dinamico, lo
cual significa que los servidores también pueden actuar como clientes. Los
clientes no necesitan conocer la ubicacion de los servidores que acceden,
permitiendo de esta manera anadir nuevos servicios y que los ya existentes

puedan moverse a otras ubicaciones [WWW31].

2.6.3.2 SERVIDOR

Un servidor implementa objetos que exponen su funcionalidad a través de
interfaces que consisten de operaciones y atributos. Las interfaces estaran
disponibles a través de un lenguaje de definicion de interfaz (IDL) o un estandar
binario [WWW31].

Hay dos tipos de servidores:

1. Servidores que ofrecen servicios comunes a muchos dominios de

aplicacion.

2. Servidores que implementan una funcionalidad especifica para un

dominio de aplicacién particular.
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2.6.3.3 BROKER

Un broker es un mensajero, responsable de la transmision de solicitudes de
clientes a servidores, asi como la transmision de respuestas y excepciones de

servidores a clientes.

Localiza al receptor de wuna solicitud basandose en un sistema de
identificadores unicos. Ofrece APIl's a clientes y servidores que incluyen
operaciones para el registro de servidores, y la invocacion de meétodos de

servidores.

Cuando llega una solicitud dirigida a un servidor que es mantenido por el broker
local, éste pasa la solicitud directamente al servidor. Si el servidor esta inactivo,
el broker lo activa. El broker envia todas las respuestas y excepciones,
producto de la ejecucién de un servicio, al cliente que hizo la solicitud. Si el
servidor especificado es mantenido por otro broker, el broker local encuentra

una ruta al broker remoto y le envia la solicitud [WWW31].

2.6.3.4 PUENTE

Los puentes son componentes opcionales utilizados para esconder los detalles
de implementacién cuando dos brokers interoperan. Supdngase que un
sistema Broker se ejecuta en una red heterogénea. Si se transmiten solicitudes
sobre la red, se deben comunicar brokers diferentes independientemente de las

redes y de los sistemas operativos utilizados [WWW31].
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2.6.3.5 PROXY DEL LADO DEL CLIENTE

Los proxies del lado del cliente representan una capa adicional entre los
clientes y el broker, para proveer transparencia en el sentido que un objeto
remoto aparece como local ante el cliente, es decir, oculta los detalles de

implementacion tales como [WWW31]:
* ElI mecanismo de comunicacién entre procesos, utilizado para transferir
un mensaje entre clientes y brokers.
* La creacién y eliminacién de bloques de memoria.

« El marshaling®' de parametros y resultados.

2.6.3.6 PROXY DEL LADO DEL SERVIDOR

Los proxies del lado del servidor generalmente son analogos a los proxies de
lado del cliente, la diferencia es que son responsables de recibir solicitudes,
desempaquetar los mensajes de entrada, el unmarshaling de los parametros,
llamar al servicio apropiado, y el marshaling de resultados y excepciones antes
de enviarlos al cliente [WWW31].

2.6.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

VENTAJAS:

» Transparencia de ubicacion.

» Facilidad para modificar un componente sin afectar al resto.

31 Marshaling, Lenguaje IDL Implementaciones cliente-servidor [WWW32]
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* Portabilidad.
* Interoperatibilidad entre distintos tipos de brokers.

 Reusabilidad.

DESVENTAJAS:

» Eficiencia restringida.

 Menor tolerancia frente a fallos: si falla el broker, todo el sistema se
viene abajo.

* Prueba y depuracién costosas, pues existen muchos componentes en el
sistema.
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2.7 ARQUITECTURA MODELO VISTA CONTROLADOR

2.7.1 INTRODUCCION

La arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) fue introducida como parte de
la version Smalltalk-80%? del lenguaje de programacién Smalltalk en 1979 por
Tryge Reenskaug en los laboratorios de investigacion de Xerox. Fue disefiada
para reducir el esfuerzo de programacién necesario en la implementacion de

sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos.

Sus caracteristicas principales son que el Modelo, las Vistas y los
Controladores se tratan como entidades separadas; esto se hace que cualquier
cambio producido en el Modelo se refleje automaticamente en cada una de las
Vistas [WWWa33].

En la ilustracion nimero 17, vemos la arquitectura MVC en su forma mas
general. Hay un Modelo, multiples Controladores que manipulan ese Modelo, y
hay varias Vistas de los datos del Modelo, que cambian cuando cambia el

estado de ese Modelo.

Controlador

Controlador

Modelo

Controlador

32 La implementacién original esta descrita a fondo en Programaciéon de Aplicaciones en
Smalltalk-80(TM): Como utilizar Modelo Vista Controlador.

33 llustraciéon tomada de: http://sunsite.dcc.uchile.cl/java/docs/JavaTut/Apendice/
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2.7.2 DEFINICION

“El patréon de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC) divide una
aplicacion interactiva en tres componentes. EI modelo contiene la funcionalidad
basica y datos. La vista muestra la informacion al usuario. El controlador
maneja la entrada del usuario. La vista y el controlador en conjunto constituyen
la interfaz de usuario. Un cambio en el mecanismo de propagacion garantiza la

coherencia entre la interfaz de usuario y el modelo [LIB13].”

A continuacion se muestra en la ilustracion numero 183 la relacién existente
entre el modelo, la vista y el controlador en donde las lineas solidas indican una

asociacion directa, y las punteadas una indirecta.

Contraladar
el o

-

.\
e

n .;: -------------- Madela

La idea fundamental de MVC es construir una aplicacion separando de forma
clara las capas de Modelo (Datos), Vista (Presentacion) y Controlador
(Funciones, métodos ...) para reducir el acoplamiento entre la légica de

negocio y la de presentacion.

34 llustracion tomada de: http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo Vista_Controlador
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2.7.3 ESTRUCTURA

La estructura basica de este patron de arquitectura es el siguiente:

«  Modelo.
* Vista.

» Controlador.

2.7.3.1 MODELO

Es el objeto que representa los datos del programa®. Maneja los datos y
controla todas sus transformaciones. El modelo no tiene conocimiento
especifico de los Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias

a ellos.

Es el propio sistema el que tienen encomendada la responsabilidad de
mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notificar a las Vistas cuando
cambia el Modelo [WWW33].

2.7.3.1.1 ORM (MAPEO OBJETO - RELACIONAL):

Es una técnica de programacion que nos permite realizar la conversion de tipos
de datos entre los lenguajes de programacién orientados a objetos y los
utilizados en las bases de datos relacionales, es decir, las tablas de nuestra
base de datos pasan a ser clases y los registros objetos que podemos manejar
con mayor facilidad [WWW34].

35 La mayoria de sistemas utilizan un Sistema de Gestion de Base de Datos para gestionar los

datos en esta capa.
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Objectl Object2

foo() foo()

En la ilustracion numero 19* se muestra un diagrama representativo del mapeo

objeto relacional.

TIPO DE DATO (BDD) TIPO DE DATO (POO)
CHAR, VARCHAR, VARCHAR2 String

NUMBER, INTEGER, INT Integer

MONEY, DOUBLE, NUMERIC, REAL |double

FLOAT float

DATE, DATETIME, TIME Date

BOOLEAN boolean

Tabla 4: Tabla de conversion de tipos de datos entre base de datos relacionales y
lenguajes de programacion orientados a objetos

36 llustracion tomada de: http://www.neurosoftware.ro/programming-blog/wp-

content/plugins/wp-o-matic/cache/73bac_orm.jpg
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Entre las ventajas mas comunes de la utilizacién del Mapeo Objeto Relacional

tenemos:

Reutilizaciéon: La principal ventaja que aporta un ORM es la reutilizacién
permitiendo llamar a los métodos de un objeto de datos desde distintas partes

de la aplicacion e incluso desde las diferentes aplicaciones.

Encapsulaciéon: La capa ORM encapsula la légica de los datos pudiendo
hacer cambios que afectan a toda la aplicacién Uunicamente modificando una

funcion.

Portabilidad: Utilizar una capa de abstraccion nos permite cambiar en mitad
de un proyecto de una base de datos MySQL a una Oracle sin ningun tipo de
complicacion. Esto es debido a que no utilizamos las sintaxis de las bases de
datos para acceder a nuestro modelo, sino una sintaxis propia del ORM que es

capaz de traducir a diferentes tipos de base de datos.

Seguridad: Los ORM implementan mecanismos de seguridad que protegen a

nuestra aplicacién de los ataques mas comunes como son los SQL injections.

Mantenimiento del coédigo: Gracias a la correcta ordenacion de la capa de

datos, modificar y mantener nuestro cédigo es una tarea sencilla [WWW35].

2.7.3.1.2 PERSISTENCIA

Accion de preservar la informacién de un objeto de forma permanente
(guardar), pero a su vez también se refiere a poder recuperar la informacion del

mismo (leer) para que pueda ser nuevamente utilizada.
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La persistencia permite al programador almacenar, transferir y recuperar el

estado de los objetos. Para esto tenemos las siguiente técnicas:

Serializacion: Es el proceso de codificacion de un objeto en un medio de

almacenamiento (archivo o buffer de memoria).

Motor de persistencia: Traduce entre los dos formatos de datos de registros a

objetos y de objetos a registros.

Objetps  Ohjetos

Motor pers.

Amarillo significa relacional.
Verde significa orientado a
objetos.

La situacidon se ejemplifica en la ilustraciéon ndmero 21%, cuando el programa
quiere grabar un objeto llama al motor de persistencia que traduce el objeto a

registros y llama a la base de datos para que guarde estos registros.

De la misma manera, cuando el programa quiere recuperar un objeto, la base
de datos recupera los registros correspondientes, los cuales son traducidos en

formato de objeto por el motor de persistencia [WWW36].

37 llustracion tomada de: http://www.ufg.edu.sv/ufg/theorethikos/Julio04/mdp6.html
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Ejemplos de motores de persistencia para distintos lenguajes:

Java:

* Hibernate.
e |batis.

« Java Data Objects (JDO).

* OpenJPA.
* TopLink.
.NET:

* DataObjects.NET.
» iBatis.NET.

* Nhibernate.

PHP:
* Doctrine.
* Propel.
2.7.3.2 VISTA

Es el objeto que maneja la presentacion visual (Interfaz Grafica de Usuario*®)
de los datos representados por el Modelo. Genera una representacion visual
del Modelo y muestra los datos al usuario. Interactua con el Modelo a través de

una referencia al propio Modelo.

38 GUI (Interfaz Grafica de Usuario), wikipedia define la interfaz grafica de usuario como “un
método de interaccién con un ordenador a través del paradigma de manipulacién directa de

imagenes graficas, controles y texto”.
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Una vista obtiene del modelo solamente la informacion que necesita para
desplegar y se actualiza cada vez que el modelo del dominio cambia por medio

de notificaciones generadas por el modelo de la aplicacion [WWW33].

Las vistas son responsables de:

* Recibir datos del modelo y los muestra al usuario.

* Tener un registro de su controlador asociado (normalmente porque

ademas lo instancia).

* Pueden dar el servicio de “Actualizacion()”, para que sea invocado por el
controlador o por el modelo (cuando es un modelo activo que informa de

los cambios en los datos producidos por otros agentes) [WWW37].

La capa de la vista también puede aprovechar la separacion de cédigo. Las
paginas web suelen contener elementos que se muestran de forma idéntica a
lo largo de toda la aplicacion: cabeceras de las paginas, pie de pagina y su

navegacion global. Normalmente solo se cambia el interior de la pagina.

Muchas interfaces graficas de usuario, como Swing® o MFC*, hacen
innecesario el uso de un controlador ya que definen su propio flujo de control y
manejan los eventos internamente; integran asi la vista y el controlador. A esta

variante se la suele denominar Document — View.

39 Swing, es una plataforma independiente, MVC — GUI framework para java. Sigue un simple
modelo de programacion por hilos [WWW38].

40 MFC (Microsoft Foundation Class), es un conjunto de clases que proveen un acceso mas
sencillo a las API's de Windows [WWW39].
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2.7.3.3 CONTROLADOR

Es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del usuario, actuando
sobre los datos representados por el Modelo. Cuando se realiza algun cambio,
entra en accién, bien sea por cambios en la informacion del Modelo o por
alteraciones de la Vista. Interactua con el Modelo a través de una referencia al
propio Modelo [WWWa33].

La unién entre la capa de presentacion y capa de negocio conocido como el
paradigma de la Programacion por capas representaria la integracion entre
Vista y su correspondiente Controlador de eventos y acceso a datos. El flujo

que sigue el control es el siguiente como se muestra la ilustracion 214':

—_ r [l vocels |
(=] - . .
[=— 9 Enrutado = Seguridad Qe E -—
» . —
=1
—_—
= [ = KX = I - N
el —

1. El usuario interactua con la interfaz de usuario de alguna forma (el

usuario pulsa un boton, enlace, etc.).

2. El controlador recibe (por parte de la interfaz — vista) la notificacion de la
accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que
llega, frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler*?) o

callback®.

41 llustraciéon tomada de: http://www.tufuncion.com/mvc

42 Handler, manipulador, rutina de software que realiza una determinada tarea [WWW41].
43 Callback, es una porcién de codigo ejecutable que es pasado como argumento a otro
codigo [WWW42].
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3.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente
modificandolo de forma adecuada a la accion solicitada por el usuario
(por ejemplo, el controlador actualiza el carrito de compra del usuario).
Los controladores complejos estan a menudo estructurados en un patron

de comando que encapsula las acciones y simplifica su extension.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la
interfaz de usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar
la interfaz apropiada para el usuario donde se reflejan los cambios en el
modelo (por ejemplo, produce un listado del contenido del carrito de
compra). EI modelo no debe tener conocimiento directo sobre la vista.
Sin embargo, el patrén de observador puede ser utilizado para proveer
cierta indireccion entre el modelo y la vista, permitiendo al modelo
notificar a los interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede
registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el
modelo en si mismo sigue sin saber nada de la vista. El controlador no
pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede dar la

orden a la vista para que se actualice.

Nota: En algunas implementaciones la vista no tiene acceso directo al

modelo, dejando que el controlador envie los datos del modelo a la vista.

La interfaz de wusuario espera nuevas interacciones del usuario,

comenzando el ciclo nuevamente [WWW40].

2.7.4 FRAMEWORKS
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La traduccidn literal al espanol seria “Marco de trabajo”, basicamente es una
estructura de desarrollo sobre la cual podemos programar, es un software que
ayuda a desarrollar las cosas de una manera mas rapida sin empezar desde
cero [WWW43].

Los frameworks ayudan en el desarrollo de software ya que tienen una
estructura definida para la creacion de aplicaciones con mayor rapidez. Se

utiliza programacion orientada a objetos, permitiendo la reutilizacion de céodigo.

proftyee & gmarty.

TEMFLATE ENGINE

Ilustracion 22: Frameworks MVC

En la ilustracion nimero 22* se muestra los logos de un grupo de los varios
frameworks que utilizan la arquitectura MVC para su desarrollo. A continuacion
se presenta una descripcion de los diferentes frameworks que utilizan la
arquitectura  MVC para su funcionamiento con su respectiva licencia,

organizados por el lenguaje de programacion que utilizan:

FRAMEWORKS PARA RUBY:

44 llustracion tomada de: http://ateneatech.com/blog/category/frameworks
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LENGUAJE

LICENCIA

NOMBRE

Ruby

MIT*

Ruby on Rails

Tabla 5: Frameworks MVC para Ruby

FRAMEWORKS PARA JAVA:

LENGUAJE LICENCIA NOMBRE

Java Apache* Struts

Java Apache Beehive

Java Apache Spring

Java Apache Tapestry

Java Apache Aurora

Java Apache Java Server Faces
Java Apache Jboss Seam

FRAMEWORKS MVC PARA PERL.:

Tabla 6: Frameworks MVC Java

LENGUAJE LICENCIA NOMBRE

Perl GPL Catalyst

Perl GPL CGI: Application
Perl GPL Gantry Framework
Perl GPL Jifty

45 MIT (Massachusetts Institute of Technology), esta licencia permite reutilizar el software
asi licenciado tanto para ser software libre como para ser software privativo, permitiendo no
liberar los cambios realizados al programa original [WWW44].

46 Apache (Apache License o Apache Software License para versiones anteriores a 2.0),
es una licencia de software libre creada por la Apache Software Foundation (ASF). La
licencia Apache (con versiones 1.0, 1.1 y 2.0) requiere la conservacion del aviso de
copyright y disclaimer, pero no es una licencia copyleft, ya que permite el uso y la

distribucion del cédigo fuente para software libre y software privativo [WWW45].
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Perl GPLY Maypole

Perl GPL Openlnteract 2
Perl Comercial PageKit

Perl GPL Cyclone 3

Perl ECL* Solscite

Perl GPL CGI: Builder

FRAMEWORKS MVC PARA PHP:

Tabla 7: Frameworks MVC para Perl

LENGUAJE LICENCIA NOMBRE

PHP LGPL¥ Agavi

PHP BSD* Zend Framework
PHP MIT CakePHP

PHP GPL Codelgniter

PHP Otra Kohana

47 GPL (Licencia General Publica de GNU), llamada comunmente GNU GPL, la usan la
mayoria de los programas de GNU y mas de la mitad de las aplicaciones de software libre
[WWW46].

48 ECL (Educational Community License), permite trabajar sobre el software pero
informando después de sus modificaciones y novedades [WWW47].

49 LGPL (Licencia General Publica Reducida de GNU), la usan algunas, pero no todas, las
bibliotecas GNU. Esta licencia fue llamada en un principio GPL para bibliotecas pero le
cambiamos el nombre debido a que animaba a la gente a utilizar esta licencia mas de lo
debido [WWW46].

50 BSD (Berkley Software Distribution), pertenece al grupo de licencias de software libre.
Esta licencia tiene menos restricciones en comparacion de otras como la GPL estando muy
cercana al dominio publico. La licencia BSD al contrario que la GPL permite el uso de codigo
fuente en software no libre [WWW46].
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PHP

MPL 1.1°!

PHP 4 ECORE

PHP

MIT

Symfony

Tabla 8: Frameworks MVC para PHP

FRAMEWORKS MVC PARA PYTHON:

LENGUAJE LICENCIA NOMBRE
Python Varias Turbogears
Python BSD Django

Tabla 9: Frameworks MVC para Python

FRAMEWORKS MVC PARA .NET:

LENGUAJE LICENCIA NOMBRE

NET Castle Project Monorail

NET Apache Spring .NET

NET Apache Maverick .NET

NET Microsft Patterns & | User Interface Process (UIP)
Practices Application Block

Tabla 10: Frameworks MVC para .NET

2.7.5 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

VENTAJAS:

» Existe una clara separacion de todos los componentes que se utilizan en
el desarrollo.

51 MPL (Licencia Publica de Mozilla), es una licencia de cédigo abierto y software libre. Fue
desarrollada originalmente por Nestcape Communications Corporation — una division de la

compafia America Online — y mas tarde su control fue traspasado a la Fundacién Mozilla

[WWW48].
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* Crea independencia en el funcionamiento.

» Facilita el mantenimiento de la aplicacion.

DESVENTAJAS:

» La separacion en capas agrega complejidad al desarrollo.

* La cantidad de archivos que se necesitan mantener y depurar pueden
ser muchos.

* Es una tecnologia en alto crecimiento por lo que su aprendizaje puede
ser mas complejo.
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2.8 RESUMEN DE LOS PATRONES DE ARQUITECTURA DE
SOFTWARE

A continuacién se detallan los principales patrones arquitectonicos:

PATRONES DEFINICION ATRIBUTOS ATRIBUTOS EN | UTILIZACION
ASOCIADOS CONFLICTO

Capas Organizacion de un Reusabilidad Desempefio Sistemas
sistema que es Portabilidad Mantenibilidad Operativos
descompuesto en Facilidad de Protocolos de
subtareas de acuerdo a un | Prueba Comunicacion
unico nivel de
abstraccion.

Tubos y Filtros | Los filtros ayudan a Reusabilidad Desempefio Sistemas
encapsular cada paso de | Mantenibilidad Operativos
procesamiento, mientras
que los tubos dan paso a
los datos entre filtros
adyacentes.

Pizarra Usado para encontrar una | Modificabilidad Desempefio Inteligencia
solucion con estrategias | Mantenibilidad Facilidad de Artificial
no deterministicas, es Reusabilidad Prueba
decir una solucion parcial | Integridad
o0 aproximada.

Broker Utilizado en sistemas de | Modificabilidad | Desempefio Sistemas
software distribuido con | Portabilidad Distribuidos
componentes Reusabilidad
desencajados que Escabilidad
interactiian por Interoperatibilidad
invocaciones a sistemas
remotos, es responsable
de coordinar la
comunicacion, como el
reenvio de solicitudes, asi
como también la
transmision de resultados
y excepciones.
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Modelo Vista Posee tres partes: Funcionabilidad | Desempeiio Aplicaciones con
Controlador Modelo, esta compuesto | Mantenibilidad Portabilidad sofisticadas
de informacion principal interfaces
y ademas de datos. Aplicaciones
Vistas, poseen grandes y
informacion para el complejas
usuario.
Controladores, capturan
la entrada del usuario.

Tabla 11: Descripcion de los principales patrones arquitectonicos’

52 Informacion basada en el libro de PRESSMAN R. (2002) Ingenieria de Software. Un
Enfoque Practico. Quinta Edicion; en la cual se detallan los principales estilos
arquitectonicos que se pueden encontrar en software construido para sistemas basados en

computadoras.
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CAPITULO Il

3 ARQUITECTURAS TECNOLOGICAS

3.1 INTRODUCCION

El propdsito es definir las mejores clases tecnoldgicas necesarias para proveer
un ambiente para las aplicaciones que manejan los datos. Estas clases de
tecnologia referidas como plataformas apoyaran al negocio con un ambiente de

datos compartidos.

Para el manejo de los datos del negocio las plataformas tecnolégicas proveen
los medios para colectar los datos desde los proveedores de datos,
transportarlos, almacenarlos y procesarlos. Ademas de entregarlos a los
consumidores de ellos [WWWA49].

En este capitulo realizaremos el estudio de dos las arquitecturas tecnolégicas

mas utilizadas como son:

» JEE (Java Enterprise Edition).
* .NET (Microsoft).

- 5, @he

oot
< —— Microsoft

Java,
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3.2 JEE (JAVA ENTERPRISE EDITION)

3.2.1 INTRODUCCION

Java Enterprise Editon anteriormente conocida como J2EE (Java Second
Enterprise Edition) fue desarrollada por Sun Microsystems®, iniciando con la
liberacion de J2EE 1.3, la especificacion fue desarrollada bajo el Java
Community Process®. JSR 58 especifica J2EE 1.3 y JSR 151 especifica J2EE
1.4.

El SDK* de J2EE 1.3 fue liberado como beta en abril 2001 y J2EE 1.4 en
diciembre de 2002, posteriormente Java EE 5 fue desarrollada bajo el JSR 244,
su liberacion se produce el 11 de mayo de 2006; y finalmente Java EE 6 que
fue desarrollada bajo el JSR 316 con su liberacion el 10 de diciembre de 2009
[WWW50].

53 Sun Microsystems, es una empresa informatica de Silicon Valley, fabricante de
semiconductores y software; hoy de propiedad de la Oracle Corporation tras una compra por
7.400 millones de ddlares [WWW51].

54 Java Community Process, el proceso de la comunidad Java, o Java Community Process
JCP, establecido en 1998, es un proceso formalizado el cual permite a las partes
interesadas a involucrarse en la definicion de las futuras versiones y caracteristicas de la
plataforma Java. El proceso JCP conlleva el uso de Java Specification Request JSR
(Especificacion de Solicitudes de Java), las cuales son documentos formales que describen
las especificaciones y tecnologias propuestas para que sean afiadidas a la plataforma Java
[WWW52].

55 Software Development Kit (SDK), o Kit de Desarrollo de Software es generalmente un
conjunto de herramientas de desarrollo que le permite a un programador crear aplicaciones
para un sistema concreto, por ejemplo ciertos paquetes de software, frameworks,

plataformas de hardware, ordenadores, videoconsolas, etc [WWW53].
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3.2.2 DEFINICION

Segun el sitio web oficial de Sun Microsystems: “Java EE es una arquitectura
tecnolégica que se basa en la sélido fundamento de Java Plataform, Standard
Edition (J2SE) y es el estandar de la industria para el desarrollo de
aplicaciones empresariales, aplicaciones orientadas a servicios (SOA) y

aplicaciones web de proxima generacion.”

Segun el sitio web oficial de Sun Microsystems la definicion de JEE version 6
es: “Java Plataform, Enterprise Edition (Java EE) 6 es el estandar de la
industria para la informatica empresarial de Java. Utilizar el nuevo y ligero Java
EE 6 Web Profile para crear aplicaciones web de préxima generacion, y todo el
poder de Java EE 6 Plataform para aplicaciones empresariales. Los
desarrolladores se beneficiaran de las mejores de la productividad con mas
anotaciones, mas POJO's*®, [la simplificacion de paquete, y menos
configuracion de XML. [WWW54]”

Las mejoras que incluye JEE 6 son: la inclusion de perfiles, los cuales nos
permite utilizar solo ciertos fragmentos de toda la especificacion (Perfil
Completo y Perfil Web). Actualizacion de JAX-RS y JAX-WS® JPA (Java
Persistence Api)®® 2.0 con nuevas librerias, Servlets 3.0 los cuales incluyen

varios POJO's, EJB (Enterprise Java Beans) 3.1; entre los mas importantes.

56 Plain Old Java Object (POJO), es una sigla creada en septiembre de 2000 y utilizada por
programadores Java para enfatizar el uso de clases simples y que no dependen de un
framework en especial.

57 JAX-RS y JAX-WS, son los estandares utilizados para el manejo de los servicios web de
java.

58 JPA (Java Persistence Api), es el API de Java para el manejo de la persistencia.
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Hlustracion 23: Arquitectura Tecnologica JEE

La ilustracion numero 23*° muestra la disposicion de la arquitectura tecnologica
Java Enterprise Edition (Java Edicion Empresarial) JEE version 6 de la Oracle

Corporation.

3.2.3 ENTERPRISE JAVA BEAN

Enterprise Java Beans es un modelo de componentes distribuido estandar del
lado del servidor de la plataforma Java Edicion Empresarial (JEE). La
tecnologia EJB permite el desarrollo rapido y simplificado de aplicaciones
distribuidas, transaccionales, seguras y portatiles basadas en la tecnologia

Java®®.

59 llustracion obtenida de:

http://java.sun.com/developer/technicalArticles/J2EE/Intro/container1.jpg

60 Informacion obtenida de: http://java.sun.com/products/ejb/
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Los EJB's son unas de las API's®® que forman parte del estandar de
construccion de aplicaciones empresariales J2EE (ahora JEE 6) de Oracle

Corporation.
El objetivo de los EJB's es proporcionar a los desarrolladores un modelo que
permita abstraerse de los problemas generales de la aplicaciones

empresariales (concurrencia, transacciones, persistencia, seguridad, etc) para

centrarse en el desarrollo de la l6gica del negocio.

3.2.3.1 TIPOS DE ENTERPRISE JAVA BEANS

Hay tres tipos de EJB's:

3.2.3.1.1 EJB's DE ENTIDAD (ENTITY EJB's)

Encapsulan los objetos del lado del servidor que almacenan los datos. Los EJB

de entidad presentan la caracteristica fundamental de la persistencia:

Persistencia gestionada por el contenedor: es el encargado de almacenar y

recuperar los datos a través del Mapeo Objeto Relacional.

Persistencia gestionada por el bean: el propio objeto se encarga de
almacenar y recuperar los datos, por lo tanto el desarrollador es el encargo de

implementar la persistencia.

61 Interfaz de Programacién de Aplicaciones o API (Application Programming Interface) es
el conjunto de funciones y métodos que ofrece una biblioteca para ser utilizada por otro

software como una capa de abstraccion.
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3.2.3.1.2 EJB's DE SESION (SESSION EJB's)

Gestionan el flujo de la informacién en el servidor, sirven a los clientes como
acceso a los servicios proporcionados por los otros componentes que se

encuentran el servidor.

Con sesion (Statefull): son objetos distribuidos que poseen un estado. El

estado no es persistente, pero el acceso al bean se limita a un cliente.

Sin sesion (Stateless): son objetos distribuidos que carecen de un estado

permitiendo por lo tanto el acceso concurrente.

3.2.3.1.3 EJB's DIRIGIDOS POR MENSAJE (MESSAGE-DRIVEN EJB's)

Beans con funcionamiento asincrono. Utilizan el Sistema de Mensajes de Java
(JMS), estos se suscriben a un tema o cola y se activan al recibir un mensaje

dirigido a dicho tema o cola.

3.2.4 JAVA SERVER FACES

Es una tecnologia para aplicaciones Java basada en web simplifica el
desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones de la plataforma Java
Edicion Empresarial (JEE). JSF utiliza la tecnologia JSP (Java Server Pages)

para hacer el despliegue de las paginas.
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Actualmente se ha difundido la integracion de JSF con los clientes ricos de

AJAX como son:

RICHFACES: Es una biblioteca de componentes para JSF y un marco
avanzado de integracion sencilla de capacidades AJAX en las aplicaciones

empresariales®?.

Entre sus ventajas tenemos:

* 100 + AJAX habilitando los componentes de dos librerias:
o adj: Pagina de controles AJAX centralizada.
o Rich: auténomo, listo para usar componentes.

« Conjunto de beneficios al trabajar con JSF y AJAX.

* Mecanismo de mascaras.

» Kit de desarrollo de componentes.

* Manejo de Recursos Dinamicos.

* Un amplio apoyo entre navegadores.

* Comunidad grande y activa.

ICEFACES: es mas que una biblioteca de componentes de JSF y AJAX, es un
marco de trabajo JEE AJAX para desarrollar y desplegar aplicaciones ricas
empresariales, al igual que RichFaces; IceFaces comprende de similares

ventajas®.

62 Referencia obtenida de: http://www.jboss.org/richfaces

63 Referencia obtenida de: http://www.icefaces.org/
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3.2.5 CONECTIVIDAD DE BASE DE DATOS JAVA

JDBC (Java DataBase Connectivity) es el estandar de la industria de la
conectividad de base de datos independiente entre el lenguaje de
programacion Java y una amplia gama de bases de datos — bases de datos sql
y otras fuentes de datos tabulares, tales como hojas de calculo o ficheros
planos. La API de JDBC proporciona una llamada de nivel de acceso basado
en SQL de base de datos.

La tecnologia JDBC permite utilizar el lenguaje de programacién Java a
explotar “Write Once, Run Anywhere™ capacidades para aplicaciones que
requieren acceso a los datos de la empresa. Con la tecnologia JDBC habilita y
su controlador, puede conectar los datos de la empresa, incluso en un entorno

heterogéneo®.

64 “Write Once, Run Anywhere” es uno de las frases mas utilizadas en programacion
significa “Escriba una vez, Ultilice cuando quiera”.

65 Informacion obtenida de: http://java.sun.com/javase/technologies/database/index.jsp
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3.2.6 SERVIDORES DE APLICACIONES JEE CERTIFICADOS

Los servidores de aplicaciones que se encuentran en las especificaciones de la

plataforma Java Edicion Empresarial (JEE) como certificados son:

SERVIDOR DE APLICACIONES EMPRESA

GlassFish Sun Microsystems

Apache Geronimo Apache Software Foundation
JBoss RedHat

JOnAS ObjectWeb

WebLogic Application Server BEA Systems

SAP NetWeaver SAP

JEUS TMaxSoft

IBM WebShare Application Server IBM

Oracle Containers Oracle Corporation

Tabla 12: Servidores de Aplicaciones JEE Certificados
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3.3 .NET (MICROSOFT)

3.3.1 INTRODUCCION

La plataforma .NET de Microsoft es un componente de software que puede ser
anadido al sistema operativo Windows. Provee un conjunto extenso de
soluciones predefinidas para necesidades generales de la programacion de
aplicaciones, y administra la ejecucion de los programas escritos

especificamente con esta plataforma [WWW55].

Esta solucion es el producto principal en la oferta de Microsoft, y pretende ser

utilizada por la mayoria de aplicaciones creadas para la plataforma Windows .

3.3.2 DEFINICION

“NET framework es la plataforma de desarrollo de cddigo administrado por
Microsoft. Esta formado por una serie de herramientas y librerias con las que
se pueden crear todo tipo de aplicaciones, desde las tradicionales aplicaciones
de escritorio (WPF o Windows Forms) hasta aplicaciones para XBOX (XNA)
pasando por desarrollo web (ASP.NET), desarrollo para moviles (compact

framework), aplicaciones de servidor (WPF, WCF), etcétera.”®

NET es la respuesta de Microsoft al creciente avance en el mercado del
desarrollo empresarial de JEE por parte de Oracle Corporation y de los

diversos frameworks de desarrollo web basados en PHP.

66 Informacion obtenida de: http://msdn.microsoft.com/es-ec/netframework/default.aspx
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3.3.3 COMPONENTES

Los principales componentes de Microsoft .NET son:

» Conjunto de lenguajes de programacion.
* Entorno Comun de Ejecucion para Lenguajes (CRL).

» Biblioteca de Clases Base (BCL).

3.3.3.1 ENTORNO COMUN DE EJECUCION (CRL)

Entorno Comun de Ejecucion para Lenguajes (CLR)

Manejo de hilos

Verificador de Tipos Controlador de Excepciones

Motor de Seguridad Motor de depuracion

Compilador de MSIL Controlador Recolector de
a cédigo nativo (JIT) . de cédlgo Basura (GC)

Cargador de Clases

Sistema Operativo

Hlustracion 24: Diagrama interno del Entorno Comun de
Ejecucion para Lenguajes (CLR)

.NET proporciona un entorno en tiempo de ejecucién denominado Entorno
Comun de Ejecucion, que ejecuta el codigo y proporciona servicios que facilitan

el proceso de desarrollo como se muestra en la ilustracién nimero 24°’.

67 llustracion tomada de: http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Diagrama_Interno_CLR.jpg
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La herramienta de desarrollo compila el cédigo fuente de cualquiera de los
lenguajes soportados por el .NET framework en un cddigo intermedio, el MSIL
(Lenguaje Intermedio de Microsoft), similar al BYTECODE de Java. Para
generarlo, el compilador se basa en la especificacion CLS (Especificacion de
Lenguaje Comun) que determina las reglas necesarias para crear el codigo del
Lenguaje Intermedio de Microsoft compatible con el Entorno Comun de

Ejecucion.

Posteriormente, necesita un compilador JIT (Just-In-Time) el cual es el
encargado de generar el codigo de maquina para su ejecucion, esta
compilacién es realiza por el Entorno Comun de Ejecucién a medida que se

que se invocan los métodos [WWW55].

3.3.3.2 BIBLIOTECA DE CLASES BASE (BCL)

Formularios para
Web

ASP.NET

Manejo de Datos y XML (ADO.NET)

Librerias de Clases Base (BCL)

Entorno Comun de Ejecucion para Lenguajes (CLR)

Ilustracion 25: Diagrama basico de la Biblioteca de Clases
Base (BCL)
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NET incluye clases, interfaces y tipos de valor que aceleran y optimizan el
proceso de desarrollo y proporcionan el acceso a la funcionalidad del sistema.
Para esto utilizan la especificacion CLS (Especificacion de Lenguaje Comun),
por lo tanto se puede utilizar en todo el conjunto de lenguajes de .NET como se

muestra en la ilustracidon numero 24%,

68 llustracion tomada de: http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Diagrama_CLR.jpg
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3.4 PHP

3.4.1 INTRODUCCION

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor,
inicialmente fue creado como PHP Tools (Personal Home Page Tools). Fue
inicialmente desarrollado por Rasmus Lerdorf® en 1994 actualmente es
producida por la comunidad a través de “The PHP Group” con una licencia PHP

Licence que es una licencia de software libre.

3.4.2 DEFINICION

‘PHP es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente utilizado,
disefiado especialmente para desarrollo web y que puede ser incrustado dentro
de codigo HTML.™

La actual version de PHP 5 incluye las siguientes mejoras:

» Mejor soporte para Programacion Orientada a Objetos con PDO™.

* Mejoras en el rendimiento.

69 Rasmus Lerdorf, es un programador informatico nacido en Groelandia, es considerado el
autor principal de PHP.

70 Informacion obtenida de: http://www.php.net/

71 PDO (PHP Data Objects), segun wikipedia es una extensién que provee una capa de
abstraccion de acceso a datos para PHP 5, con lo cual se consigue hacer uso de las
mismas funciones para hacer consultas y obtener datos de distintos manejadores de bases
de datos.
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* Mejor soporte para MySql con extension completamente reescrita.
* Mejor soporte a XML (Xpath, DOM, etc).

» Soporte nativo para SQLite.

« Soporte integrado para SOAP™.

* Iteradores de datos.

* Manejo de excepciones.

» Mejoras con la implementacién de Oracle.

En la ilustraciéon numero 26 se muestra la estructura tecnologica de PHP.

-

php
Archivo php
Mavegador, Servidaor
Web
L Interprete de PHP
Petician HTTP Documento PHP
B Interaccion otros programas Documento HTML

Hlustracion 26: Arquitectura Tecnologica PHP

72 SOAP (Simple Object Access Protocol) Protocolo de Acceso Simple a Objetos es un
protocolo estandar que define como objetos en diferentes procesos pueden comunicarse
por medio de intercambio de datos XML [WWW56]
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3.4.3 PEAR

Segun el sitio web oficial de PHP “PEAR (PHP Extension y Repositorios de
Aplicacion) es un entorno de desarrollo y sistema de distribuciéon de

componentes de PHP”.

3.4.4 FRAMEWORKS

A continuaciéon las caracteristicas de dos de los frameworks de PHP mas

utilizados:

ZEND FRAMEWORK

Zend Framework no requiere instalacion especial, solo necesita PHP 5 e

incorpora el patron MVC (Modelo Vista Controlador).

SYMFONY:

Fue disefiado con el objetivo de crear aplicaciones web, con el uso de sus
caracteristicas. Posee una libreria de clases que permite reducir el tiempo de

desarrollo.

Symfony esta desarrollado en PHP 5, requiere de instalacion, configuracion y
lineas de comando incorpora el patron MVC (Modelo Vista Controlador),

soporta AJAX, plantillas y un gran numero de motores de base de datos.

Alcides Rivera Posso Pdgina 89



Estudio de la Arquitectura de Software

3.5 COMPARACION DE ARQUITECTURAS TECNOLOGICAS

JEE

NET

PHP

Lenguajes de

Java.

C#, Visual Basic,

PHP.

Software

(Software Libre).

programacion Visual C++, J#.

Influencia de Objetive-C, C++, Java, C++, C, C, C++, Perl, Java 'y
lenguajes Smalltalk, Eiffel. Pascal, Eiffel. Python.

Sistemas Linux, Windows, Windows Linux, Windows,
Operativos Unix, BSD, Mac Unix, BSD, Mac
Licencia de GNU GPL/Java Comercial PHP Licence 3.0.1

(Software Libre)

Tabla 13: Tabla comparativa de Arquitecturas Tecnologicas

En el mundo de Java la plataforma es denominada actualmente JEE, sin

embargo a diferencia de .NET que es un concepto global, JEE es un grupo de

especificaciones, la principal ventaja que JEE este basado en especificaciones

es la libertad de eleccion sobre proveedores, esto es, los componentes escritos

en Java son interoperables entre productos JEE desarrollados por IBM, HP,

Oracle Sun, BEA, etc; a diferencia de .NET donde todo gira alrededor de un

s6lo proveedor: Microsoft; la diferencia entre PHP y .NET es similar a la ya

expuesta con JEE.

En cambio entre JEE y PHP la diferencia radica en el tamafio de nuestros

proyectos informaticos JEE esta orientado a grandes proyectos y PHP a

pequenos.
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CAPITULO IV

4 APLICATIVO

4.1 INTRODUCCION

En la seccion de Gestion del Proyecto se muestran las planificaciones de
desarrollo del proyecto, asi como el cronograma de ejecuciéon del proyecto, de

construccion de la aplicacion y cumplimiento de los plazos estimados.

En la seccion de Modelado del Negocio se encuentran los artefactos
utilizados de la metodologia RUP para definir un modelo del negocio, modelos

de objetos del negocio y el modelo del dominio.

En la seccion Requisitos se encuentra los artefactos definidos segun la
metodologia RUP, es decir, el documento plan de desarrollo de software, el
documento vision, el documento glosario, matrices de atributos de todos los

requerimientos, los casos de uso y sus especificaciones.

En la seccidon Analisis/Diseno se muestran tanto el modelo de analisis/disefio

(diagrama de clases) como el modelo de datos (modelo entidad — relacién).

En la seccion Implementacion se muestran los prototipos de interfaces de

usuario de la aplicacion.

Por ultimo, en el apartado Pruebas se encuentran las especificaciones de

casos de pruebas funcionales.
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A continuacién se indican las herramientas y tecnologias que se utilizaron en el

desarrollo del sistema:

ENTORNO DE DESARROLLO:

Hardware:

* Marca: Dell

* Modelo: Vostro 1400

* Procesador: Intel Core 2 Duo 2.0 Ghz
* Memoria RAM: 4Gb

* Disco Duro: 250Gb

Software:

» Sistema Operativo: Open SuSe 11.2

* Lenguaje de programacioén: Java

+ Sistema de Gestion de Base de Datos Relacional: Postgresql 8.4.3
* Entorno de desarrollo: NetBeans 6.9

» Servidor de aplicaciones: GlassFish 3.1

* Framework: Spring 3.0.2

* Cliente Rico: RichFaces (JSF 2.0)

* Modelador UML: ArgoUML 0.28.1

» Suite Ofimatica: OpenOffice 3.2
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ENTORNO DE PRODUCCION:

Hardware:

* Marca: HP

* Modelo: ProiLant ML115

* Procesador: Intel Xeon Core 2 Duo
* Memoria RAM: 2Gb

» Disco Duro: 500Gb

Software:

+ Sistema Operativo: SuSe Linux Enterprise Server 11
+ Sistema de Gestion de Base de Datos: Postgresql 8.4.3

» Servidor de Aplicaciones: GlassFish 3.1
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4.2 GESTION DEL PROYECTO

En esta seccion se detalla la planificacidn inicial del proyecto para la fase de

inicio y la fase de elaboracidn (segun la definicién de la metodologia RUP).

4.2.1 PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

4.2.1.1 INTRODUCCION

Este Plan de Desarrollo de Software es una version preliminar preparada para
ser incluida en la propuesta elaborada como respuesta al trabajo final de grado
previo a la obtencién del titulo de Ingeniero en Sistemas Computacionales de la
Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas de la Universidad Técnica del
Norte.

El enfoque de desarrollo propuesto constituye una configuracién del proceso
RUP de acuerdo a las caracteristicas del proyecto, seleccionando los roles de
los participantes, las actividades a realizar y los artefactos (entregables) que

seran generados. Este documento es a su vez uno de los artefactos de RUP.

4.2.1.1.1 PROPOSITO

El propodsito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacién
necesaria para controlar el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo

de software.
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Los usuarios del Plan de Desarrollo de Software son:

* El jefe de proyecto lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de

recursos, y para realizar su seguimiento.

* Los miembros del equipo de desarrollo lo usan para entender lo qué
deben hacer, cuando deben hacerlo y que otras actividades dependen

de ello.

4.2.1.1.2 ALCANCE

El Plan de Desarrollo de Software describe el plan global usado para el
desarrollo del “Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales” —
FinanSoft.

Durante el proceso de desarrollo en el artefacto “Vision” se definen las
caracteristicas del producto a desarrollar, lo cual constituye la base para la

planificacion de las iteraciones.

Para la version 1.0 del Plan de Desarrollo de Software nos hemos basado en la
captura de requisitos por medio del stakeholder representante de la empresa
para hacer una estimacion aproximada, una vez comenzado el proyecto y
durante la fase de Inicio se generara la primera version del artefacto “Vision”, el

cual se utilizara para refinar este documento.

Posteriormente, el avance del proyecto y el seguimiento en cada una de las
iteraciones ocasionara el ajuste de este documento produciendo nuevas

versiones actualizadas.
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4.2.1.1.3 RESUMEN

Después de esta introduccion, el resto del documento esta organizado en las

siguientes secciones:

Vista General del Proyecto — proporciona una descripcion del propdsito,
alcance y objetivos del proyecto, estableciendo los artefactos que seran

producidos y utilizados durante el proyecto.

Organizacion del Proyecto — describe la estructura organizacional del equipo

de desarrollo.

Gestion del Proceso — explica los costos y planificacion estimada, define las

fases e hitos del proyecto y describe como se realizara su seguimiento.
Planes y Guias de aplicaciéon — proporciona una vista global del proceso de

desarrollo de software, incluyendo métodos, herramientas y técnicas que seran

utilizadas.

4.2.1.2 VISTA GENERAL DEL PROYECTO

4.2.1.2.1 PROPOSITO, ALCANCE Y OBJETIVOS

La informacion que a continuacion se incluye a sido extraida de las diferentes
reuniones que se han celebrado con el stakeholder de la empresa desde el

inicio del proyecto.
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El proyecto debe proporcionar una respuesta para el desarrollo de todos los
modulos implicados en el “Sistema de Planificacion de Recursos

Empresariales” — FinanSoft. Estos mddulos son los siguientes:

 CONTABILIDAD
o Plan de Cuentas.
o Jornalizacion
o Mayorizacion.
o Balances.

o Estados Financieros

+ FACTURACION
o Clientes.

o Ventas.

e INVENTARIO
o Productos.
o Proveedores.

o Compras.

+ RECURSOS HUMANOS

o Inventario de personal.

« SEGURIDAD
o Usuarios.
o Roles.

o Menus.
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4.2.1.2.2 SUPOSICIONES Y RESTRICCIONES

Las suposiciones y restricciones respecto del sistema, y que se derivan

directamente de las entrevistas con el stakeholder de la empresa son:

a) Debe contemplarse las implicaciones de los siguientes puntos criticos:
a.a) Sistemas seguros: protecciéon de informacion, seguridad en las
transmisiones de datos, etc.
a.b) Gestion de flujos de trabajo, seguridad de las transacciones e

intercambio de informacion.

b) La automatizacién de la gestidn interna del registro debe ajustarse a la

legislacion vigente.

c) El médulo de facturacién debe ser desarrollado como un sistema
independiente en aplicacion de escritorio para ser utilizado por todas las

sucursales de la empresa.

Como es natural, la lista de suposiciones y restricciones se incrementara
durante el desarrollo del proyecto, particularmente una vez establecido el

artefacto “Vision”.

4.2.1.2.3 ENTREGABLES DEL PROYECTO

A continuacion se indican y describen cada uno de los artefactos que seran
generados y utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables. Esta
lista constituyenla configuracion de RUP desde la perspectiva de artefactos, y

que proponemos para este proyecto.
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Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de RUP (y de todo proceso
iterativo e incremental), todos los artefactos son objetos de modificaciones a lo
largo del proceso de desarrollo, con lo cual, solo al término del proceso

podriamos tener una version definitiva y completa de cada uno de ellos.

Sin embargo, el resultado de cada iteracion y los hitos del proyecto estan
enfocados a conseguir un cierto grado de complejidad y estabilidad de los
artefactos. Esto sera indicado mas adelante cuando se presenten los objetivos

de cada iteracion.

Plan de Desarrollo de Software

Es el presente documento.

Modelo de Casos de Uso del Negocio

Es un modelo de las funciones de negocio vistas desde la perspectiva de los
actores externos (Agentes de registro, solicitantes finales, otros sistemas, etc.)
permite situar al sistema en el contexto organizacional haciendo énfasis en los
objetivos en este ambito. Este modelo se representa con un Diagrama de

Casos de Uso usando estereotipos especificos para este modelo.

Modelo de Objetos del Negocio
Es un modelo que describe la realizacion de cada caso del negocio,
estableciendo los actores internos, la informaciéon que en términos generales

manipulan y los flujos de trabajo asociados al caso de uso del negocio.

Para la representacion de este modelo se utilizan Diagramas de Colaboracion
(para mostrar actores externos, internos y las entidades que manipulan), un
Diagrama de Clases para mostrar graficamente las entidades del sistema y sus

relaciones, y un Diagrama de Actividades para mostrar los flujos de trabajo.
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Glosario

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto.

Modelo de Casos de Uso
El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores

que hacen uso de ellas, con Diagramas de Casos de Uso.

Vision
Este documento define la visidon del producto desde la perspectiva del cliente,
especificando las necesidades y caracteristicas del producto. Constituye una

base de acuerdo a los requisitos del sistema.

Especificaciones de Casos de Uso

Para los casos de uso que se requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o
que no baste con una simple descripcion narrativa) se realiza una descripcion
detallada utilizando una plantilla de documento, donde se incluyen: pre —
condiciones, post — condiciones, flujos de eventos, requisitos no — funcionales
asociados. También para casos de uso cuyo flujo de eventos sea complejo
podra adjuntarse una representacion grafica mediante un Diagrama de
Actividad.

Especificaciones Adicionales

Este documento capturara todos los requisitos que no han sido incluidos como
parte de los casos de uso y se refieren a requisitos no — funcionales globales.
Dichos requisitos incluyen: requisitos legales o normas, aplicacion de
estandares, requisitos de calidad del producto, tales como: confiabilidad,
desempeno, etc., u otros requisitos de ambiente, tales como: sistema operativo,

requisitos de compatibilidad, etc.
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Prototipos de Interfaces de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o0 menos
precisa de las interfaces que proveera el sistema, y asi conseguir una
retroalimentacion de su parte respecto a los requisitos del sistema. Estos
prototipos se realizaran como: dibujos a mano en papel, dibujos con alguna
herramienta grafica o prototipos ejecutables interactivos, siguiendo ese orden

de acuerdo al avance del proyecto.

Sélo los de este ultimo tipo seran entregados al final de esta fase de
Elaboracion, los otros seran desechados. Asi mismo, este artefacto, sera
desechado en la fase final de Construccién en la medida que el resultado de

las iteraciones vayan desarrollando el producto final.

Modelo de Analisis y Diseio

Este modelo establece la realizacion de casos de uso en clases y pasando
desde una representacion en términos de analisis (sin incluir aspectos de
implementacion) hacia una de disefo (incluyendo una orientacion hacia el

entorno de implementacion), de acuerdo al avance del proyecto.

Modelo de Datos

Previendo que la persistencia de la informacion del sistema sera soportada por
una base de datos relacional, este modelo describe la presentaciéon I6gica de
los datos persistentes, de acuerdo con el enfoque para modelado relacional de

daos. Para expresar este modelo se utiliza un Diagrama de Clases.

Modelo de Despliegue
Este modelo muestra el despliegue la configuracion de tipos de nodos del

sistema, en los cuales se hara el despliegue de los componentes.
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Modelo de Implementaciéon

Este modelo es una coleccion de componentes y los modulos que los
contienen. Estos componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de
cédigo fuente, y todo otro tipo de ficheros necesarios para la implantacién y

despliegue del sistema.

Casos de Prueba

Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las
condiciones de ejecucidon, las entradas de la prueba, y los resultados
esperados. Estos casos de prueba son aplicados como pruebas de regresion
en cada iteracion. Cada caso de prueba llevara asociado un procedimiento de

prueba con las instrucciones para realizar la prueba.

Solicitud de Cambio

Los cambios propuestos para los artefactos se formalizaran mediante este
documento. Mediante este documento se hace un seguimiento de los defectos,
solicitud de mejoras o cambios en los requisitos del producto. Asi se provee un
registro de decisiones de cambios, de su evaluacion e impacto, y se asegura

que éstos sean conocidos por el equipo de desarrollo.

Los cambios se establecen respecto de la ultima baseline (el estado del
conjunto de los artefactos en un momento determinado del proyecto)
establecida. En nuestro caso al final de cada iteracién se establecera una

baseline.

Plan de Iteracion
Es un conjunto de actividades y tareas ordenadas temporalmente, con recursos

asignados, dependencias entre ellas.
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Evaluacién de Iteracién
Este documento incluye la evaluacion de los resultados de cada iteracion, el
grado en el cual se han conseguido los objetivos de la iteracion, las lecciones

aprendidas y los cambios a ser realizados.

Lista de Riesgos
Este documento incluye una lista de los riesgos conocidos y vigentes en el
proyecto, ordenados en orden decreciente de importancia y con acciones

especificas de contingencia o para su mitigacion.

Manual de Instalacion
Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalacién del

producto.

Material de Apoyo al Usuario Final
Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema,
incluyendo: Guias del Usuario, Guias de Operacion, Guias de Mantenimiento y

Sistema de Ayuda en linea.

Producto

Los ficheros del producto empaquetados y almacenados en un medio digital
con los mecanismos apropiados para facilitar su instalacion. El producto, a
partir de la primera iteracion de la fase de Construccion es desarrollado
incremental e iterativamente, obteniéndose una nueva release al final de cada

iteracion.
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4.2.1.2.4 EVOLUCION DEL PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

El Plan de Desarrollo de Software se revisara y refinara al comienzo de cada

iteracion.

4.2.1.3 ORGANIZACION DEL PROYECTO

4.2.1.3.1 PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

El personal participante en el proyecto esta formado por los siguientes puestos

de trabajo y personal asociado:

Jefe de Proyecto: Ing. Irving Reascos.
Arquitecto de Software: Egdo. Alcides Rivera Posso.
Ingeniero de Software: Egdo. Alcides Rivera Posso.

Programador: Egdo. Alcides Rivera Posso.

4.2.1.3.2 INTERFACES EXTERNAS

La empresa definird los participantes del proyecto que proporcionaran los
requisitos del sistema, y entre ellos quiénes seran los encargados de evaluar

los artefactos de acuerdo a cada modulo y segun el plan establecido.

El equipo de desarrollo interactuara activamente con los participantes de la

empresa para especificacion y validaciéon de los artefactos generados.
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4.2.1.3.3 ROLES Y RESPONSABILIDADES

A continuacién se describen las principales responsabilidades de cada uno de

los puestos en el equipo de desarrollo, de acuerdo con los roles que

desempenan en RUP.

Puesto

Responsabilidad

Jefe de Proyecto

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las prioridades,
coordina las interacciones con los clientes y usuarios, y
mantiene al equipo del proyecto enfocado en los objetivos. El
jefe de proyecto también establece un conjunto de practicas que
aseguran la integridad y calidad de los artefactos del proyecto.
Gestion de riesgos, Planificacion y control del proyecto.

Arquitecto de
Software

Se encargara de supervisar el establecimiento de la Arquitectura
del Sistema, es decir, definir la vista arquitectonica, los estilos
arquitectonicos, el patréon de arquitectura y la arquitectura
tecnologica a utilizar. Establecer la conectividad entre las
diferentes sucursales de la empresa.

Ingeniero de
Software

Gestion de requisitos, gestion de configuracion y cambios,
elaboracion del modelo de datos, preparacion de las pruebas
funcionales, elaboracion de la documentacion. Elaborar
modelos de implementacion y despliegue. Captura,
especificacion y validacion de requisitos, interactuando con el
cliente y los usuarios mediante entrevistas. Elaboracion del
Modelo de Analisis y Diseflo. Colaboracion en la elaboracion de
las pruebas funcionales y el modelo de datos. Encargado
ademas de la puesta en produccion de la empresa.

Programador

Construccion de prototipos. Colaboracion en la elaboracion de
las pruebas funcionales, modelo de datos y en las validaciones
con el usuario.

Tester

Se encargara de la realizacion de las pruebas funcionales, de
conectividad y rendimiento del sistema.
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4.2.1.4 GESTION DEL PROCESO

4.2.1.4.1 ESTIMACIONES DEL PROYECTO

El presupuesto del proyecto y los recursos involucrados se adjuntan en un

documento por separado.

4.2.1.4.2 PLAN DEL PROYECTO

En esta seccidon se presenta la organizaciéon en fases e iteraciones y el
calendario del proyecto.

4.2.1.4.2.1 PLAN DE FASES

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en
cada una de ellas. La siguiente tabla muestra la distribucion de tiempos y el

numero de iteraciones de cada fase.

Fase Nro. Duracion
Iteraciones

Fase de Inicio 1 3 semanas

Fase de Elaboracion |2 2 semanas

Fase de Construccion |3 7 semanas

Fase de Transicion 2 2 semanas

Tabla 14: Plan de Fases del Proyecto
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Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla:

Descripcion

Hito

Fase de Inicio

En esta fase se desarrollard los requisitos del producto desde
la perspectiva del usuario, los cuales seran establecidos en el
artefacto Vision. Los principales casos de uso seran
identificados y se hard un refinamiento al Plan de Desarrollo
de Software. La aceptacion del cliente/usuario del artefacto
Vision y el Plan de Desarrollo de Software marcan el final de
esta fase.

Fase de Elaboracion

En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un
prototipo de arquitectura (incluyendo las partes mas
relevantes y/o criticas del sistema). Al final de esta fase, todos
los casos de uso correspondientes a requisitos que seran
implementados en la primera release de la fase de
Construccion deben ser analizados y disefiados (en el Modelo
de Analisis/Disefio). La revision y aceptacion del prototipo de
la arquitectura del sistema marca el final de esta fase.

Fase de Construccion

Durante la fase de construccion se terminan de analizar y
diseniar todos los casos de uso, refinando el Modelo de
Andlisis/Disefio. El producto se construye en base a dos
iteraciones, cada una produciendo un release a la cual se le
aplican las pruebas y se valida con el cliente/usuario. Se
comienza la elaboracion del material de apoyo al usuario. El
hito que marca el fin de esta fase es la version de la release
3.0, con la capacidad operacional parcial del producto que se
haya considerado como critica, lista para ser entregada a los
usuarios para la prueba beta.

Fase de Transicion

En esta fase prepararan dos release para distribucion,
asegurando una implantacion y cambio del sistema previo de
manera adecuada, incluyendo el entrenamiento de los
usuarios. El hito que marca el fin de esta fase incluye, la
entrega de toda la documentacién del proyecto con los
manuales de instalacion y todo el material de apoyo al
usuario, la finalizacion del entrenamiento de los usuarios y el
empaquetado del producto, ademds se establecera la
conectividad entre las diferentes sucursales de la empresa.

Tabla 15: Hitos de las fases del Proyecto
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4.2.1.4.2.2 CALENDARIO DEL PROYECTO

A continuacion se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto.
Como se ha comentado, el proceso iterativo e incremental de RUP esta
caracterizado por la realizacion en paralelo de todas las disciplinas de
desarrollo a lo largo del proyecto, con lo cual la mayoria de los artefactos son
generados muy tempranamente en el proyecto pero van desarrollandose en

mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracion del proyecto.

La siguiente figura ilustra este enfoque, en ella lo ensombrecido marca el
énfasis de cada disciplina (workflow) en un momento determinado del

desarrollo.

FASES

Digc]pﬁnas Inicio Elaboracicn | Construccicn ” Transicién I

Fequerimientas

Andlisis y Disefio
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Configuracion y E

manejo de cambic Y — — 15

Entorno . ¥ PSS
Gerenclamiento de H H = S Vi W
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Inicial El E2 _L|]<_1|-:_h||T|H 2 |
lteraciones

Hlustracion 27: Iteraciones del Proyecto
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Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario. La fecha de
aprobacién indica cuando el artefacto en cuestién tiene un estado de
completitud suficiente para someterse a revision y aprobacion, pero eso no

quita la posibilidad de su posterior refinamiento y cambios.

Disciplinas/Artefactos generados o Comienzo Aprobacion
modficados durante la Fase de Inicio

Modelado del Negocio

Modelo de Casos de Uso del Negocio y |Semana Semana

Modelado de Objetos del Negocio 03/10/09 — 07/10/09 | 17/10/09 —21/10/09

Requisitos

17/10/09 —21/10/09

Glosario Semana Semana
03/10/09 — 07/10/09 | 17/10/09 —21/10/09
Vision Semana Semana
10/10/09 — 14/10/09 | 17/10/09 —21/10/09
Modelo de Casos de Uso Semana Siguiente fase
17/10/09 —21/10/09
Especificacion de Casos de Uso Semana Siguiente fase
17/10/09 —21/10/09
Especificaciones Adicionales Semana Siguiente fase

17/10/09 —21/10/09

Analisis/Disefio

Modelo de Analisis/Disefo Semana Siguiente fase
10/10/09 — 14/10/09

Modelo de Datos Semana Siguiente fase
10/10/09 — 14/10/09

Implementacion

Prototipos de Interfaces de Usuario Semana Siguiente fase
17/10/09 — 21/10/09

Modelo de Implementacion Semana Siguiente fase
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Pruebas

Casos de Prueba Funcionales

Semana
17/10/09 —21/10/09

Siguiente fase

Despliegue

Modelo de Despliegue

Semana
17/10/09 —21/10/09

Siguiente fase

Gestion de Cambios y Configuracion

Durante todo el
proyecto

Durante todo el
proyecto

Gestion del Proyecto

Plan de Desarrollo de Software en su
version 1.0 y planes de las Iteraciones

Semana
03/10/09 — 07/10/09

Semana
17/10/09 —21/10/09

Ambiente

Durante todo el
proyecto

Durante todo el
proyecto

Tabla 16: Calendario del Proyecto: Fase de Inicio

17/10/09 —21/10/09

Disciplinas/Artefactos generados o Comienzo Aprobacion
modficados durante la Fase de
Elaboracion
Modelado del Negocio
Modelo de Casos de Uso del Negocio y | Semana Aprobado
Modelado de Objetos del Negocio 03/10/09 — 07/10/09
Requisitos
Glosario Semana Aprobado

03/10/09 — 07/10/09
Vision Semana Aprobado

10/10/09 — 14/10/09
Modelo de Casos de Uso Semana Semana

17/10/09 — 21/10/09 105/10/09 - 09/10/09
Especificacion de Casos de Uso Semana Semana

17/10/09 —21/10/09 | 05/10/09 - 09/10/09
Especificaciones Adicionales Semana Semana

05/10/09 - 09/10/09
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17/10/09 —21/10/09

Analisis/Diseiio

Modelo de Analisis/Diseno Semana Revisar en cada
10/10/09 — 14/10/09 |iteracidén

Modelo de Datos Semana Revisar en cada
10/10/09 — 14/10/09 |iteracion

Implementacion

Prototipos de Interfaces de Usuario Semana Revisar en cada
17/10/09 —21/10/09 |iteracion

Modelo de Implementacion Semana Revisar en cada
17/10/09 —21/10/09 |iteracidén

Pruebas

Casos de Prueba Funcionales Semana Revisar en cada
17/10/09 —21/10/09 |iteracion

Despliegue

Modelo de Despliegue Semana Revisar en cada

iteracion

Gestion de Cambios y Configuracion

Durante todo el
proyecto

Durante todo el
proyecto

Gestion del Proyecto

Plan de Desarrollo de Software en su
version 1.0 y planes de las Iteraciones

Semana
03/10/09 — 07/10/09

Revisar en cada
iteracion

Ambiente

Durante todo el
proyecto

Durante todo el
proyecto

Tabla 17: Calendario del Proyecto: Fase de Elaboracion

Disciplinas/Artefactos generados o Comienzo Aprobacion
modificados durante la Fase de

Construccion (Iteracion 1)

Casos de Uso negociados para la Primera Release

Gestion del Plan de Cuentas 19/11/09 21/12/09
Buscar Cuenta 19/11/09 21/12/09
Gestion de Clientes 23/12/09 21/12/09
Buscar Cliente 23/12/09 21/12/09
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Gestion de Proveedores 27/11/09 21/12/09
Buscar Proveedor 27/11/09 21/12/09
Gestion de Productos 01/12/09 21/12/09
Buscar Producto 01/12/09 21/12/09
Gestion de Empleados 05/12/09 21/12/09
Buscar Empleado 05/12/09 21/12/09
Manejo de Usuarios 09/12/09 21/12/09
Buscar Usuario 09/12/09 21/12/09
Manejo de Roles 13/12/09 21/12/09
Buscar Rol 13/12/09 21/12/09
Manejo de Menus 17/12/09 21/12/09
Buscar Menu 17/12/09 21/12/09

Tabla 18: Calendario del Proyecto: Fase de Construccion (Iteracion 1)

Disciplinas/Artefactos generados o Comienzo Aprobacion
modificados durante la Fase de

Construccion (Iteracion 2)

Casos de Uso negociados para la Primera Release

Gestion del Plan de Cuentas 19/11/09 Aprobado
Buscar Cuenta 19/11/09 Aprobado
Gestion de Clientes 23/12/09 Aprobado
Buscar Cliente 23/12/09 Aprobado
Gestion de Proveedores 27/11/09 Aprobado
Buscar Proveedor 27/11/09 Aprobado
Gestion de Productos 01/12/09 Aprobado
Buscar Producto 01/12/09 Aprobado
Gestion de Empleados 05/12/09 Aprobado
Buscar Empleado 05/12/09 Aprobado
Manejo de Usuarios 09/12/09 Aprobado
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Buscar Usuario 09/12/09 Aprobado
Manejo de Roles 13/12/09 Aprobado
Buscar Rol 13/12/09 Aprobado
Manejo de Menus 17/12/09 Aprobado
Buscar Ment 17/12/09 Aprobado
Casos de Uso negociados para la Segunda Release

Gestion de Ventas 13/01/10 02/02/10
Buscar Venta 13/01/10 02/02/10
Gestion de Compras 17/01/10 02/02/10
Buscar Compra 17/01/10 02/02/10
Login — Logout 21/01/10 02/02/10
Gestion del Libro Diario 25/01/10 02/02/10
Buscar Asiento 25/01/10 02/02/10
Gestionar Reportes 29/01/10 02/02/10

Tabla 19: Calendario del Proyecto: Fase de Construccion (Iteracion 2)

4.2.1.4.2.3 SEGUIMIENTO Y CONTROL DEL PROYECTO

Gestion de Requisitos

Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto Vision. Cada
requisito tendra una serie de atributos tales como importancia, estado,
iteracion, donde se implementa, etc. Estos atributos permitiran realizar un
efectivo seguimiento de cada requisito. Los cambios en los requisitos seran
gestionados mediante una Solicitud de Cambio, las cuales seran evaluadas y
distribuidas para asegurar la integridad del sistema y el correcto proceso de

gestion y configuracion de cambios.
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Control de Plazos
El calendario del proyecto tendra un seguimiento y evaluacién semanal por el

jefe de proyecto.

Control de Calidad

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una
Solicitud de Cambio tendran un seguimiento para asegurar la conformidad al
respecto de la solucion de dichas deficiencias. Para la revision de cada
artefacto y su correspondiente garantia se utilizara las guias de revisién y

checklist (listas de verificacion) incluidas en RUP.

Gestion de Riesgos

A partir de la fase de Inicio se mantendra una lista de riesgos asociados al
proyecto y de las acciones establecidas como estrategia para mitigarlos o
acciones de contingencia. Esta lista sera evaluada al menos una vez cada

iteracion.

Gestion de Configuracion

Se realizara una gestion de configuracion para llevar un registro de los
artefactos generados y sus versiones. También se incluira la gestion de las
Solicitudes de Cambio y de las modificaciones que éstas produzcan,
informando y publicando dichos cambios para que sean accesibles a todos los

participantes en el proyecto.

Al final de cada iteracidn se establecera un baseline (un registro del estado de
cada artefacto, estableciendo una versién), la cual podra ser modificada solo

por una Solicitud de Cambio aprobada.
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4.3 MODELADO DEL NEGOCIO

A continuacién se presentan los modelos definidos en RUP como modelo del

negocio, modelo de datos y modelo de analisis y disefo.

CONTABILIDAD:

< wextends >
Gestion de Plan de Cuentas . _ _ _ _ _ =

< <extends >
Gestian del Libro Diario ™ __ _ _ = _

Cnmadof
S

Generacion de Estados Financieros

Feporte del Plan de Cuentas

czentends> -7

< cavtands s =7 Reporte del Libro Diario

Hlustracion 28: Diagrama de Caso de Uso del Modulo de Contabilidad

Cenerar Reportes
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FACTURACION:

< <eRtend > >

Cestian de Clientes __ = Bsear ERemie
1he

< <extends >

1
Gestionar Bepartes

lefe de ,&lmﬁcén

Feporte de Yentas

Hlustracion 29: Diagrama de Caso de Uso del Modulo de Facturacion

GENERAL:

O
A

suario

Login - Logout

Fermisos de Acceso

Hlustracion 30: Diagrama de Caso de Uso General
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INVENTARIO:

Reabastecimiento Almacenes

c<extend>> -~ BUscar Almacén

< <extends =

————— < Buscar Proweedar

<cextendr >

______ Buscar Producto

<< ertends x>

------
Feporte de Cligntes
b=,

Gestion de Proveedores

Gestion de Productos

Cestidn de Compras

Jefe de Lngl'itica

< < RXIEen

Generar Reportes

Ilustracion 31: Diagrama de Caso de Uso del Modulo de Inventario

SEGURIDAD:

< <e¥tend:> >

——x Buscar Usuario

< cextend s> >

Manejo de Roles ™ — — — —

< cextends> >

Manejo de Usuarios

1

Adrministragor

P Manejo de Menus v — — — Swf Buscar Mend

Ilustracion 32: Diagrama de Caso de Uso del Modulo de Seguridad
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4.4 REQUISITOS

A continuacién se muestran los artefactos utilizados para declarar los requisitos
de software, es decir, el documento vision, el documento glosario y las

especificaciones de los casos de uso.

4.4.1 VISION

4.4.1.1 INTRODUCCION

El presente documento es uno de los artefactos que se encuentran dentro de la
metodologia RUP, se centra en la funcionalidad requerida por los participantes

en el proyecto y los usuarios finales.

4.4.1.1.1 PROPOSITO

El propdsito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades
de alto nivel y las caracteristicas del “Sistema de Planificacion de Recursos

Empresariales” — FinanSoft.

Los detalles de como el sistema cubre los requerimientos se puede observar en

la especificacion de los casos de uso y otros documentos adicionales.
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4.41.1.2 ALCANCE

El documento de Visidon se ocupa, como ya se ha descrito, del “Sistema de
Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft. Dicho sistema sera

desarrollado por Alcides Rivera Posso.

El sistema permitira a los encargados de la empresa controlar todo lo relativo a
la actividad laboral de la empresa (gestion de productos, administracion de

clientes, gestion de recursos humanos, etc).

4.4.1.2 POSICIONAMIENTO

4.4.1.2.1 OPORTUNIDAD DE NEGOCIO

Este sistema permitira a la empresa informatizar el control de sus actividades
(compras, ventas, etc.), lo cual supondra un acceso rapido y sencillo a los
datos, gracias a interfaces graficas sencillas y amigables. Ademas los datos
accedidos estaran siempre actualizados, lo cual es un factor muy importante

para poder llevar un control centralizado de la informacion.

4.4.1.2.2 SENTENCIA QUE DEFINE EL PROBLEMA

El problema de Controlar el stock existente de los diferentes productos que
ofrece la empresa.

Gestionar las compras de los clientes.

Gestionar los pedidos realizados a los proveedores.

Gestionar la facturacion de la empresa.
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Afecta a Contador,

Bodegueros,

Vendedores,

Departamento de Recursos Humanos.

El impacto asociado | Almacenar toda la informacion referente a las compras y
es ventas que realiza la empresa, y que esta informacion este al
instante y actualizada en lugares fisicamente muy distantes es
un proceso practicamente imposible de realizar en el caso que
no este informatizado.

Una solucién Informatizar todo el proceso, usando una red local con una
adecuada seria base de datos accesible desde los distintos nodos de la red y
generar interfaces amigables y sencillas con las que acceder a
dicha base de datos.

Para Contador,

Bodegueros,

Vendedores,

Departamento de Recursos Humanos.

Quienes Controlan los procesos de la empresa.

El nombre del Es una herramienta de software.

producto

Que Almacena la informacién necesaria para gestionar una
empresa de distribucion.

No como El sistema actual.

Nuestro producto Permite gestionar las distintas actividades de la empresa

mediante una interfaz grafica sencilla y amigable. Ademas,
proporciona un acceso rapido y actualizado a la informacion
desde cualquier punto que tenga acceso a la base de datos.

Tabla 20: Sentencia que define el problema del Proyecto

4.4.1.3 DESCRIPCION DE STAKEHOLDERS (PARTICIPANTES EN EL
PROYECTO) Y USUARIOS

Para proveer de forma efectiva productos y servicios que se ajusten a las
necesidades de los usuarios, es necesario identificar e involucrar a todos los

participantes en el proyecto como parte del modelado de requerimientos.
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También es necesario identificar a los usuarios del sistema y asegurarse de

que el conjunto de participantes en el proyecto los representa adecuadamente.

Esta seccibn muestra un perfil de los participantes y de los usuarios
involucrados en el proyecto, asi como los problemas mas importantes que
estos perciben para enfocar la solucion propuesta hacia ellos. No describe sus
requisitos especificos ya que éstos se capturan mediante otro artefacto. En
lugar de esto proporciona la justificacion de por que éstos requisitos son

necesarios.

4.4.1.3.1 RESUMEN DE LOS STAKEHOLDERS

Nombre Descripcion Responsabilidades
Gerente de la empresa | Representante global de la | El Stakeholder realiza:
empresa. * Representa a todos los
usuarios posibles del
sistema.
* Seguimiento del desarrollo
del proyecto.
* Aprueba requisitos y
funcionalidades.

Tabla 21: Resumen de los Stakeholders del Proyecto

4.4.1.3.2 RESUMEN DE LOS USUARIOS

Nombre Descripcion Stakeholder

ACT1 Administrador |Responsable de la gestion | STK1 Seguridad
de usuarios, roles y la
administracién del ment
del sistema.
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ACT?2 Contador Encargado de llevar la STK2 Contabilidad
contabilidad de la
empresa.
ACT3 Vendedor Encargado de la STK3 Facturacion
facturacion y gestion de
clientes.
ACT4 Jefe de Supervisor del buen STK4 Inventario
Almacén funcionamiento del

almacén y de gestionar las
incidencias de los pedidos,
ya sea tratando con otro
almacén, o bien en
contacto con el Jefe de

Logistica.
ACTS Jefe de Responsable del STK4 Inventario
Logistica Departamento de

Logistica, encargado de la
gestion del almacén
central, del
aprovisionamiento del
resto de almacenes y del
contacto con los
proveedores.

ACT®6 Jefe de Responsable de la gestion | STKS Recursos Humanos
Recursos Humanos | de empleados.

Tabla 22: Resumen de los Usuarios del Proyecto

4.4.1.3.3 ENTORNOS DE USUARIOS

Los usuarios necesitan disponer de un navegador web unicamente. Los
reportes pueden ser generados tanto en pdf, html, procesadores de texto y

hojas de calculo.
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4.4.1.3.4 PERFIL DE LOS STAKEHOLDERS

REPRESENTANTE DEL AREA TECNICA Y SISTEMAS DE INFORMACION

Representante Gerente de la empresa.

Descripcion Representante global de la empresa.

Tipo Experto en negocios.

Responsabilidades |[Encargado de mostrar las necesidades de cada usuario del

sistema. Ademas, lleva a cabo un seguimiento del desarrollo del
proyecto y aprobacion de los requisitos y funcionalidades del
sistema.

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de
participacion

Revision de requerimientos, estructura del sistema.

Tabla 23: Representante del Area Técnica del Proyecto

4.4.1.3.5 PERFILES DE USUARIO

ADMINISTRADOR

Representante STK1 SEGURIDAD

Descripcion Administrador.

Tipo Experto en sistemas.

Responsabilidades Responsable de la gestion de usuarios, roles y la administracion

del menu del sistema.

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de
participacion

A definir por el cliente.

Tabla 24: Usuario Administrador del Proyecto
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CONTADOR

Representante STK2 CONTABILIDAD

Descripcion Empleado del Departamento de Contabilidad.
Tipo Usuario experto.

Responsabilidades | Encargado de llevar la contabilidad de la empresa.

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de A definir por el cliente.
participacion
Tabla 25: Usuario Contador del Proyecto
VENDEDOR
Representante STK3 FACTURACION
Descripcion Vendedor.
Tipo Usuario experto.
Responsabilidades |Encargado de la facturacion y gestion de clientes.

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de
participacion

A definir por el cliente.

Tabla 26: Usuario Vendedor del Proyecto

JEFE DE ALMACEN

Representante STK2 INVENTARIO

Descripcion Jefe de almacén.

Tipo Usuario experto.

Responsabilidades  Encargado de llevar la contabilidad de la empresa. Supervisar el

buen funcionamiento del almacén y de gestionar las incidencias
de los pedidos, ya sea tratando con otro almacén, o bien en
contacto con el Jefe de Logistica. Capacidad de toma de
decisiones en cuanto a distribucion de mercaderias desde otro
almacén y cancelacion de pedidos que han sido atendidos.

Alcides Rivera Posso

Pdgina 124




Estudio de la Arquitectura de Software

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de
participacion

A definir por el cliente.

Tabla 27: Usuario Jefe de almacén del Proyecto

JEFE DE LOGISTICA

Representante STK4 INVENTARIO

Descripcion Jefe de Logistica.

Tipo Usuario experto.

Responsabilidades Responsable del Departamento de Logistica, encargado de la

gestion del almacén central, del aprovisionamiento del resto de
almacenes y del contacto con proveedores. Control de estadisticas
para la optimizacion de recursos.

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de
participacion

A definir por el cliente.

Tabla 28: Usuario Jefe de Logistica del Proyecto

JEFE DE RECURSOS HUMANOS

Representante STKS5 RECURSOS HUMANOS
Descripcion Jefe de Recursos Humanos.

Tipo Usuario experto.

Responsabilidades |Responsable de la gestion de empleados.

Criterio de éxito

A definir por el cliente.

Grado de
participacion

A definir por el cliente.

Tabla 29: Usuario Jefe de Recursos Humanos del Proyecto
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4.4.1.4 DESCRIPCION GLOBAL DEL PRODUCTO

4.4.1.4.1 PERSPECTIVA DEL PRODUCTO

El producto a desarrollar es un “Sistema de Planificacion de Recursos

Empresariales” — FinanSoft para la empresa, con la intencidon de agilizar su

funcionamiento. Las areas a tratar por el sistema son: contabilidad, inventario,

facturacién, recursos humanos y seguridad.

4.4.1.4.2 RESUMEN DE LAS CARACTERISTICAS

A continuacion se mostrara un listado de los beneficios que obtendra el cliente

a partir del producto.

Beneficio del cliente

Caracteristicas que lo apoyan

Gestion automatizada del stock del
almacén.

Sistema de optimizacion del stock en el
almacén y prevision de pedidos.

Mayor agilidad en los pedidos dando la
posibilidad de hacerlo via web.

Aplicacion web desde la cual poder
realizar los pedidos.

Mayor facilidad para la gestion de
recursos humanos.

Base de datos centralizada con la
informacion de todo el personal.

Mayor control de los productos.

El sistema gestionara los productos del
almacén, generard reportes.

Seguridad.

El ingreso del sistema se controla por
medio de un usuario y contrasefia, se
controla el acceso a las opciones a través
de permisos de roles, y demas seguridades
que proveen los marcos de trabajo.

Tabla 30: Resumen de las caracteristicas del Proyecto
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4.4.1.4.3 SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

El “Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft va a
integrarse a un sistema ya existente en las instalaciones de la empresa llamado

Sinafin, el cual esta conectado a una base de datos en Microsft FoxPro 6.0.

Para garantizar el término de una transaccion de reserva se pretende minimizar
el peso y uso de graficos que impidan el uso agil de la pagina. Todo término de
transaccion satisfactorio o insatisfactorio sera notificado inmediatamente al

usuario.

4.4.1.5 DESCRIPCION GLOBAL DEL PRODUCTO

CSW1: CONTABILIDAD
El departamento de contabilidad tendra acceso a todo el modulo de
Contabilidad.

CSW2: FACTURACION
El departamento de ventas tendra acceso al modulo de Facturacion que se

encarga de realizar las ventas y manejar los datos de los clientes.

CSW3: INVENTARIO

El departamento de logistica dirige y gestiona el almacén centralizado de la
empresa, que es el abastecimiento principal del resto de almacenes. Este
departamento dispondra del médulo de Inventario que automatizara el proceso
de reposicion de stocks de los almacenes y el reabastecimiento de los distintos
almacenes, tanto el central como las sucursales mediante los proveedores de

la empresa.
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CSW4: RECURSOS HUMANOS

El departamento de recursos humanos es encargado de la gestion de personal.
Los empleados con rol de recursos humanos tendran acceso al médulo de
Recursos Humanos en el que se daran de alta, de baja y se modificaran datos

de la plantilla.

CSW5: SEGURIDAD
El administrador del sistema sera encargado del manejo del mdédulo de
Seguridad y de la administracion de los servidores donde se encontrara el

sistema.

4.4.1.6 RESTRICCIONES

Las restricciones que el sistema presenta y advierte a sus usuarios es la
necesidad de contar una adecuada conectividad entre las sucursales y un
navegador web (firefox, opera, safari, internet explorer, etc).

El hardware requerido por las diferentes sucursales es el adecuado y ademas

se ha efectuado una inversion de un servidor para el alojamiento del servidor

de aplicaciones y del sistema de gestidn de base de datos relacional.

4.4.1.7 OTROS REQUISITOS DEL PROYECTO

4.4.1.7.1 ESTANDARES APLICABLES

Lenguaje para el disefio de paginas WEB: HTML avanzado (compatible desde

cualquier navegador web).
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Sistema de Gestion de Base de Datos Relacional: PostgreSQL.

Protocolo de Comunicacion: TCP/IP version 4.

4.4.1.7.2 REQUISITOS DE SISTEMA

Como ya se menciono anteriormente el requerimiento esencial para los
usuarios es contar con una conexion adecuada de internet o un canal de datos,

y un navegador web (firefox, opera, safari, internet explorer, etc).

4.4.1.7.3 REQUISITOS DE DESEMPENO

El requerimiento mayor de rendimiento estara dado por la facilidad de acceso al
sistema de la empresa. Se ha considerado un disefio vistoso pero ligero de

peso.

4.4.1.7.4 REQUISITOS DE ENTORNO

Los dispositivos de red y servidores, tendran que ser fijados en un rack para
cumplir con algunos estandares de cableado estructurado. Para los productos

se necesita un ambiente con temperaturas: -5<75<+5 °C.
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4.4.1.8 REQUISITOS DE DOCUMENTACION

4.4.1.8.1 MANUAL DE USUARIO
Los manuales de usuario podran ser descargados directamente desde el
sistema. El manual de usuario contendra toda la documentacion de la

instalacion, uso y mantenimiento del sistema. Sera enfocado a cada rol de

usuario, ya que cada uno maneja diferentes tipos de informacion.

4.4.1.8.2 AYUDAEN LIiNEA

La ayuda en linea podra ser accedida de dos formas:

* Usando los diferentes hipervinculos situados cerca de las opciones

relevantes del sistema.

* Mediante el acceso a nuestra pagina web, con la posibilidad de

consultas y sugerencias.

4.4.1.8.3 GUIAS DE INSTALACION, CONFIGURACION Y FICHERO LEAME

Se encuentra en los anexos digitales del proyecto.
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4.4.2 GLOSARIO

4.4.2.1 INTRODUCCION

Este documento recoge todos y cada uno de los términos manejados a lo largo
de todo el proyecto de desarrollo del “Sistema de Planificacion de Recursos
Empresariales” — FinanSoft. Se trata de un diccionario informal de datos y
definiciones de la nomenclatura que se maneja, de tal modo que se crea un

estandar para todo el proyecto.

4.4.2.1.1 PROPOSITO

El propdsito de este glosario es definir con exactitud y sin ambigtiedad la
terminologia manejada en el proyecto de desarrollo del “Sistema de
Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft. También sirve como
guia de consulta para la clarificacion de los puntos conflictivos o poco

esclarecedores del proyecto.

4.4.2.1.2 ALCANCE

El alcance del presente glosario se extiende a todos los moédulos definidos en
el “Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft. De tal
modo que la terminologia empleada en el departamento de contabilidad,

recursos humanos, ventas, etc; se refleja con claridad aqui.
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4.4.2.2 ORGANIZACION DEL GLOSARIO

El presente glosario esta organizado por definiciones de términos ordenados de

forma ascendente segun la ordenacion alfabética tradicional.

4.4.2.3 DEFINICIONES

A continuacidén se presentan todos los términos manejados a lo largo de todo el
proyecto de desarrollo de un “Sistema de Planificacion de Recursos

Empresariales” — FinanSoft.

CLIENTE EXTERNO:

El cliente externo es el cliente propiamente dicho, es decir, la visidn que ofrece
RUP del modelo de caso de uso del negocio, el cliente externo representa uno
de los tantos agentes externos con los que interactuan la empresa. Por tanto, el
cliente externo es el comprador de los articulos, que puede ser cualquier

almacén.

ERP (ENTERPRISE RESOURCE PLANNING):

Los sistemas de planificacidon de recursos empresariales, son sistemas de
informacion gerenciales que integran y manejan muchos de los negociados
asociados con las operaciones de produccién y de los aspectos de distribucion

de una companiia comprometida en produccion de bienes o servicios.

IDE (INTEGRATE DEVELOPMENT ENVIROMENT):
Entorno de desarrollo o disefio integrado o entorno de depuracion integrada;
proporciona las instalaciones para el desarrollo de software: Editor de codigo

fuente, compilador, herramientas de automatizacion y un editor.
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LOGICA DEL NEGOCIO:
Mucha informacion necesita ser tratada por una logica especifica para poder

convertirse en informacion util para el usuario.

ORM (OBJECT RELATION MAPPING):

Es una técnica de programacion para convertir datos entre el sistema de tipos
utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y el utilizado en
una base de datos relacional. Crea una base de datos orientada a objetos
virtual, sobre la base de datos relacional. Posibilita (basicamente herencia y

polimorfismo).

POJO (PLAIN OLD JAVA OBJECT):
Enfatiza el uso de clases simples en el marco de una revalorizacion de la

programacion.

TRANSFORMACION DE DATOS:
Permite operaciones sofisticadas en agrupacion de cantidades, porcentajes de
los totales generales y mas. Datos ordenados, filtrados, segun la necesidad del

usuario.

4.4.3 ESPECIFICACION DEL CASO DE USO: “GESTIONAR PRODUCTO”

Este caso de uso permite al jefe del almacén tener una gestion de productos
para luego poder administrarlos en el funcionamiento de nuestro sistema, el
jefe de almacén podra crear, editar y eliminar os productos segun sea el criterio

de la empresa.
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4.4.3.1 FLUJO DE EVENTOS

4.4.3.1.1 FLUJOS BASICOS

El sistema muestra la interfaz “Gestion de Productos” con los criterios de
busqueda que son los campos: codigo, nombre, genérico, tipo; ademas de las

opciones buscar, editar, nuevo, eliminar.
CREAR PRODUCTO
1. El caso de uso comienza cuando el jefe de almacén solicita “Crear” en la
interfaz “Gestion de Productos”.
2. El sistema muestra la interfaz “Crear Producto”.

3. Eljefe de almacén ingresa todos los datos del producto.

4. El jefe de almacén elige la opcidon “Guardar” para guardar el nuevo
producto creado.

5. El sistema guarda registro nuevo del producto ingresado.
6. El sistema genera mensaje de confirmacion de creacion de producto.

7. El sistema regresa a la interfaz “Gestion de Productos”.

EDITAR PRODUCTO
1. El jefe de almacén ingresa el criterio de busqueda del producto en la
interfaz “Gestion de Productos”.
2. El jefe de almacén selecciona el botén “Buscar”.
3. Se ejecuta el caso de uso extendido “Buscar Producto”.

4. El sistema muestra los productos y sus datos en una tabla en la interfaz
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9.

“Gestién de Productos”.

El jefe de almacén presiona “Editar” en el producto que desea modificar.
El jefe de almacén modifica los datos del producto segun criterio.

El jefe de almacén selecciona “Guardar”.

El sistema guarda los datos modificados y genera un mensaje
“Actualizacion Completa”.

El jefe de almacén presiona “Aceptar”.

10.El sistema regresa a la interfaz “Gestion de Productos”.

ELIMINAR PRODUCTO

. El jefe de almacén ingresa al criterio de busqueda del producto en la

interfaz “Gestion de Productos”.
El jefe de almacén selecciona buscar.
Se ejecuta el caso de uso extendido “Buscar Producto”.

El sistema muestra los productos y sus datos en una tabla en la interfaz
“Gestion de Productos”.

El jefe de almacén selecciona el producto que desea eliminar.
El jefe de almacén presiona el botdén “Eliminar”.

El sistema muestra mensaje “Seguro que desea eliminar el producto
seleccionado”.

El jefe de almacén confirma presionando el botén “Aceptar”.

El sistema elimina el producto seleccionado de la base de datos.
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4.4.3.1.2 FLUJOS ALTERNATIVOS

ERROR FALTA DE INGRESAR DATOS OBLIGATORIOS

En el punto cuatro de crear producto, cuando el usuario selecciona “Guardar’
sin haber llenado todos los campos requeridos, el sistema muestra un mensaje
de error “Campo requerido” en cada uno de los campos que son necesarios.
NO COLOCA CRITERIO DE BUSQUEDA

Si en editar producto y eliminar producto el jefe de almacén presiona buscar sin

ingresar un criterio de busqueda, el sistema mostrara en la tabla todos los

productos ingresados hasta el momento.

4.4.3.2 PRECONDICIONES

El jefe de almacén tiene que estar logeado en el sistema.

Que existan productos en la base de datos.

4.4.3.3 POSTCONDICIONES

El sistema ha actualizado la lista de productos.

4.4.3.4 PUNTOS DE EXTENSION

El sistema llama al caso de uso “Buscar Producto”.
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4.4.4 ESPECIFICACION DEL CASO DE USO: “LOGIN - LOGOUT”

Este caso de uso permite al usuario ingresar al sistema para poder obtener los
privilegios necesarios para manejar el sistema y cerrar su sesion concluida sus

tareas.

4.4.41 FLUJO DE EVENTOS

4.4.41.1 FLUJO BASICOS

LOGIN

1. El sistema solicita la cuenta de usuario.

2. El usuario ingresa su cuenta de usuario en la interfaz “Autentificacion de
Usuarios”.

3. EL sistema solicita contrasefa de usuario.

4. El wusuario ingresa su contrasefia de wusuario en la interfaz
“Autentificacion de Usuarios”.

5. El usuario selecciona la opcion “Aceptar”y el caso de uso finaliza.

LOGOUT

1. El usuario selecciona la opcién “Cerrar Sesion”.
2. El sistema solicita la confirmacién del “Cierre de Sesién”.

3. Se cierra la sesion y se muestra la interfaz “Autentificacion de Usuarios”.
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4.4.4.1.2 FLUJOS ALTERNATIVOS

ERROR DE CUENTA DE USUARIO

Del punto dos en el caso de que ingrese de manera incorrecta su cuenta de

usuario el sistema muestra un mensaje de error.

ERROR DE CONTRASENA

Del punto cuatro en el caso de que ingrese de manera incorrecta su contrasefia

el sistema muestra un mensaje de error.
SUBFLUJO: ERROR DE INGRESO DE CONTRASENA POR TERCERA VEZ
En el caso de que el usuario ingrese su contrasena por tercera vez en forma

incorrecta, el sistema restringira el ingreso de esa cuenta y se llamara al

administrador del sistema.

4.4.4.2 PRECONDICIONES

El usuario debe tener una cuenta de usuario.

4.4.4.3 POSTCONDICIONES

El sistema queda conectando mediante una sesion y se tiene acceso a las

opciones que tiene con sus privilegios.
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4.4.5 REQUERIMIENTOS

4.4.5.1 STAKEHOLDERS

Los representantes de los usuarios y portavoces de las necesidades de la
empresa son los stakeholders. En este proyecto solamente se ha tratado con
un stakeholder como representante de los usuarios y necesidades de la

empresa, sin embargo se han dividido representativamente.

La matriz de atributos de los stakeholders es la siguiente:

Requerimientos Representante Ubicacion
STK1: Contabilidad Departamento de Contabilidad Documento
Vision
STK2: Facturacion Departamento de Ventas Documento
Vision
STK3: Inventario Departamento de Logistica Documento
Vision
STK4: Recursos Humanos Departamento de Recursos Documento
Humanos Vision
STKS: Seguridad Administrador Documento
Vision

Tabla 31: Matriz de atributos de los Stakeholders del Proyecto

4.4.5.2 ACTORES

Se define este requerimiento para listar los usuarios potenciales del sistema, en
este proyecto se han definido los siguientes actores: Contador, Jefe de
Almacén, Vendedor, Jefe de Logistica, Jefe de Recursos Humanos y

Administrador.
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Requerimientos Ubicacion Moédulo
ACTI1: Documento Vision Contabilidad
Contador

ACT2: Documento Vision Facturacion
Vendedor

ACT3: Documento Vision Inventario
Jefe de Almacén

ACTA4: Documento Vision Inventario
Jefe de Logistica

ACTS: Documento Vision Recursos
Jefe de Recursos Humanos Humanos
ACT6: Documento Vision Seguridad
Administrador

Tabla 32: Matriz de atributos de los Actores del Proyecto

4.4.5.3 CARACTERISTICAS DE SOFTWARE

Las caracteristicas de software son las necesidades de los usuarios propuestas

por los stakeholders de la empresa, son los requisitos que debe cumplir el

sistema para satisfacer las necesidades de los trabajadores y de la empresa.

Las caracteristicas definidas son las que aparecen en la matriz de atributos,

siendo las indicadas como subcaracteristicas las derivadas segun una

clasificacion jerarquica.
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Requerimientos

Asignado a

CSW1: Contabilidad
Contabilidad

CSW1.1: Gestion del plan de cuentas
Gestion del plan de cuentas

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW1.2: Gestion del libro diario
Gestion del libro diario

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW2: Facturacion
Facturacion

CSW2.1: Gestion de datos de clientes
Gestion de los datos de los clientes

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW2.2: Gestion de ventas
Gestion de ventas

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW3: Inventario
Inventario

CSW3.1: Gestion de datos de proveedores
Gestion de los datos de los proveedores

Equipo completo de andlisis,
desarrollo e implementacion

CSW3.2: Gestion de datos de productos
Gestion de los datos de los productos

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW3.3: Gestion de compras
Gestion de compras

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW4: Recursos Humanos
Recursos Humanos

CSW4.1: Gestion de personal
Gestion de personal

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSWS: Seguridad
Seguridad

CSWS5.1: Manejo de usuarios
Manejo de usuarios

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSWS5.2: Manejo de roles
Manejo de roles

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

CSW5.3: Manejo de menus
Manejo de menus

Equipo completo de analisis,
desarrollo e implementacion

Tabla 33: Matriz de atributos de las carateristicas del Proyecto
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4.4.5.4 CASOS DE USO

Derivados de las caracteristicas de software, son el resultado del analisis de las

necesidades de los usuarios. La matriz de atributos es la siguiente:

Requerimientos Asignado a

ECUI1: Gestion del Plan de Cuentas. Equipo de desarrollo.
ECU2: Buscar Cuenta Equipo de desarrollo.
ECU3: Gestion del Libro Diario. Equipo de desarrollo.
ECU4: Buscar Asiento. Equipo de desarrollo.
ECUS: Gestion del Cliente. Equipo de desarrollo.
ECU6: Buscar Cliente. Equipo de desarrollo.
ECU7: Gestion de Ventas. Equipo de desarrollo.
ECUS: Buscar Venta. Equipo de desarrollo.
ECU9: Gestion de Proveedores. Equipo de desarrollo.
ECU10: Buscar Proveedor. Equipo de desarrollo.
ECU11: Gestion de Productos. Equipo de desarrollo.
ECU12: Buscar Producto. Equipo de desarrollo.
ECU13: Gestiéon de Compras. Equipo de desarrollo.
ECU14: Buscar Compras. Equipo de desarrollo.
ECU15: Gestion de Personal. Equipo de desarrollo.
ECU16: Buscar Empleado. Equipo de desarrollo.
ECU17: Manejo de Usuarios. Equipo de desarrollo.
ECU18: Buscar Usuario. Equipo de desarrollo.
ECU19: Manejo de Roles. Equipo de desarrollo.
ECU20: Buscar Rol. Equipo de desarrollo.
ECU21: Manejo de Menus. Equipo de desarrollo.
ECU22: Buscar Ment. Equipo de desarrollo.
ECU23: Login — Logout. Equipo de desarrollo.
ECU24: Generar Reportes. Equipo de desarrollo.

Tabla 34: Matriz de atributos de los Casos de Uso del Proyecto
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4.4.5.5 CLASES

Requerimientos

Ubicacion

CLS1: Asiento

Base de Datos

CLS2: Cliente

Base de Datos

CLS3: ClienteReferencia

Base de Datos

CLS4: Cuenta

Base de Datos

CLSS5: DetalleAsiento

Base de Datos

CLS6: DetalleFactura

Base de Datos

CLS7: Empleado

Base de Datos

CLSS: Localidad

Base de Datos

CLS9: Mayor

Base de Datos

CLS10: Menu

Base de Datos

CLSI11: Producto

Base de Datos

CLS12: RetencionFuente

Base de Datos

CLS13: Retencionlva

Base de Datos

CLS14: RetencionTransporte

Base de Datos

CLS15: Tipo

Base de Datos

CLS16: TipoLocalidad

Base de Datos

CLS17: Usuario

Base de Datos

Tabla 35: Matriz de atributos de las Clases del Proyecto
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4.5 ANALISIS/DISENO

A continuacion se presentan los modelos definidos en RUP como modelo de

datos y modelo de analisis/disefio (Diagrama de Clases, Modelo Relacional).

4.5.1 DIAGRAMA DE CLASES

< <interface > > contraller. FacturayentaCantraller

service FacturayentasService

private DataModel model = null
private string codigo

public woid create(Factura factura)

public woid edit{Factura factura)

public String getsiguienteCodigod

public s5tring getsiguienteCaodigoDetalled

public Factura getFacturaventaistring codigo)

public Integer getCountFacturasy entas(tring codiga)
public List «Factura> getFacturasyentas(string codigo)
public List<Factura> getFacturasyentasQ

public FacturaventaController(

public String getCodigod

public woid setCadigodString codigo)

puhblic woid afterPropertiesset)

public woid cleard

public wvoid showTahle(

public selectitem[] getFacturaventaltemsiwvailableSelecth anyd
public Selectltern[] getFacturaventaliemsasvailableSelectOne)
public Factura getFacturaventafFromRequestPararm(
public wvoid setFacturayentaFromRequestParami)

public DataModel getDetailFacturasventasg

public wvoid setDetailFacturasyentas{Collection <Factura> f)
public woid obtenercliented

public wvoid obtenerProductol

public woid ingresarDetalleg

public woid cancelarDetalled)

public woid mostrarFacturag

public String createSetup(

puhblic String editSetupd

public String detailsetup

public String created

public String edit(

public String findQ

public String resetd)

public DataModel getFacturasyentas(

arturaventaDAD - Fac[ur’a\/ehtaﬁer\dce

< <realize> > 1
1

L
service. FacturaventaDAD

private Entitydanager em

public woid createdfactura factura)
public woid edit{Factura factura)

public string getsiguienteCodigod

public String getSiguienteCodigoDetalle)
public 5tring obtenerNumerol 1 1
public String obtenerCodigod)

public Factura getFacturaventa(String codigo)

public Integer getCountFacturasyentas(string codigo)
public List <Factura> getFacturasyentas(string codigo)
public List<Farctura> getFacturasyentas)

1

1
maclel DetalleFactura

model Factura

private String codigo

private String numero

private String tipo

private Date fecha

private BigDecimal subtotal
private BigDecimal ivaPorcentaje
private BigDecimal subtotallva
private BigDecimal total

private int numeroltems

public Facturad)

public String getCodigod

public woid setCodigodstring codigo)

public String gethlumerod

public woid sethumero(String nurmero)

public String getTipod

public woid setTipostring tipo)

puhblic Date getFechad

public woid setFechaiDate fecha)

public BigDecimal getSubtotal(

public woid setsubtotal{BigDecimal subtotal)
public BigDecimal gethyaPorcentajed)

public woid setlwaPorcentaje(BigDecimal ivaPorcentaje)
public BigDecimal getSubtotalhvanl

public woid setsubtotallvacBigDecimal subtotallva)
public BigDecimal getTotal()

public void setTotaliBigDecimal totaly

public int getMumeraltermsg

public woid setMurmeroltemsint numeralterns)

-
4

private int cantidad

private int bonificacion

private int cantidadTotal

private BigDecimal preciolnitario
private BigDecimal subtotal
private BigDecimal costa

private String codigo

public DetalleFacturad

public String getCodigad

public void setCodigofString codigo)

public int getCantidadd

public void setCantidad(int cantidac)

public int getBonificacion

public void setBonificaciondint bonificacion)
public int getCantidadTotald

public woid setCantidadTotal{int canticadTaotal)
public BigDecimal getPreciolnitariod

public woid setPreciolnitariofBigDecimal precioUnitaria)
public BigDecimal getsubtotal()

public woid setSubtaotal{BigDecimal subtotal)
public BigDecimal getCostof)

public woid setCasta(BigDecimal casto)

Hlustracion 33: Diagrama de Clase: Punto de Venta del Proyecto
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4.5.2 MODELO ENTIDAD RELACION

CONTABILIDAD:

"] CON_TAB_DETALLES_ASIENTOS ¥

_| CON_TAB_ASIENTOS v
NUMERO VARCHAR(10)
FECHA DATE
CONCEPTO VARCHAR|250)
SUMA_CREDITO DECIMAL{13,2)
SUMA_DEBITO DECIMAL(13.2)
MAYORIZADO

ASIENTO_NUMERO VARCHAR(10)
CUENTA_CODIGO VARCHAR(20)

» CONCEPTO VARCHAR(250)
» CREDITO DECIMAL{13,2)
» DEBITO DECIMAL(13,2)

"] CON_TAB_CUENTAS v
CODIGO VARCHAR(20)

> CUENTA_CODIGO VARCHAR(20) Loy

» NOMERE VARCHAR(250)
DEBITO

» TIPO VARCHAR(T)

» NIVEL DECIMAL{E)

"] CON_TAB_MAYORES v
ANIO VARCHAR(4)
CUENTA_CODIGO VARCHAR20)
EMERO_CREDITO DECIMAL(13,2)
EMERCO_DEBITO DECIMAL(13,2)
FEBRERO_CREDITO DECIMAL(13,2)
FEBRERQO_DEEBITO DECIMAL(13,2)
MARZO CREDITO DECIMAL(13,2)
MARZO_DEBITO DECIMAL(13,2)
ABRIL_CREDITO DECIMAL({13,2)
ABRIL_DEBITO DECIMAL(13,2)
MAYO_CREDITO DECIMAL(13,2)
MAYO_DEBITO DECIMAL{13,2)
JUNIO_CREDITO DECIMAL(13,2)
JUNIO_DEBITO DECIMAL(13,2)
JULID CREDITO DECIMAL(13,2)
JULID_DEBITO DECIMAL{13,2)
ACOSTO_CREDITO DECIMAL(13,2)
AGOSTO_DEBITO DECIMAL(13,2)
SEPTIEMBRE_CREDITO DECIMAL({13,2)
SEPTIEMBRE_DEBITO DECIMAL(13,2)
QCTUBRE_CREDITO DECIMAL(13,2)
QCTUBRE_DEEBITO DECIMAL{13.2)
MOVIEMBRE_CREDITO DECIMAL(13,2)
NOVIEMBRE_DEBITO DECIMAL{132)
DICIEMBRE_CREDITO DECIMAL{13,2)
DICIEMBERE_DEBITO DECIMAL{13,2)

1

Hlustracion 34: Diagrama Relacional del Modulo de
Contabilidad del Proyecto
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GENERAL

] GEN_TAB_LOCALIDADES
CODIGO VARCHAR(S)

v

% TLOCALIDAD_CODIGO VARCHARI(1)

2 LOCALIDAD_CODIGO VARCHAR(5)

» NOMBRE VARGHAR(50)
» TIPO VARCHAR(1)

» NIVEL DEGIMAL4)

» ESTADO

&

] GEN_TAB_SECUENCIAS ¥
> NOMBRE_TABLA VARCHAR(30)

» SECUENCIA DECIMAL
» DIGITOS DECIMAL

T
"] GEN_TAB_TIPOS_LOCALIDADES ¥

CODIGO VARCHAR( 1)
» DESCRIPCION VARCHAR(50)
» ESTADO

Hlustracion 35: Diagrama Relacional del Modulo

General del Proyecto

RECURSOS HUMANOS

] RHU_TAB_EMPLEADOS v
CEDULA WARCHAR(10)

» PRIMER_APELLIDO VARCHAR(S0)
SEGUNDO_APELLIDO VARCHAR(S0)

» PRIMER_MOMBRE WARCHAR(50)
SEGUNDO_MOMBRE VARCHAR(S0)
PROFESION VARCHAR(100)

»GENERO VARCHAR(1)

» ESTADO_CIVIL VARCHAR(1)

& LOCALIDAD_MACIMIENTO_CODIGO VARCHAR( 10}

» FECHA_NACIMIENTO DATE

& LOCALIDAD DOMICILIO _CODIGD VARCHAR(10)

» BARRIO VARCHAR(100)

» CALLE VARCHAR(250)
NUMERD VARCHAR(100)
INTERSECCION VARCHAR|250)
REFEREMCIAS VARCHAR|250)
TELEFONOS VARCHAR[39)
FECHA_INGRESO DATE

» CARGO VARCHAR(100)

FOTO BLOB
+ESTADO

=+

"] GEN_TAB_LOCALIDADES

B —— — CODIGO VARCHAR(S)

» NOMBRE VARCHAR(50)

» TIPO VARCHAR(T)

» NIVEL DECIMAL{4)
ESTADO

Humanos del Proyecto

v

@ TLOCALIDAD_CODIGO VARCHAR(T)
& LOCALIDAD_CODIGO VARCHARIS)

Ilustracion 36: Diagrama Relacional del Modulo de Recursos
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INVENTARIO

] SEG_TAB_USUARIOS v
CUENTA VARCHAR(50)

@ EMPLEADO_CEDULA VARCHAR(10)

» ALGORITMO VARCHAR(3)

» PASSWORD VARCHAR(250)

» FECHA_CREACION TIMESTAMP
FECHA_ULTIMO_LOGIN TIMESTAMP

» ESTADO

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
F

] CON_TAB_CUENTAS v
CODIGO VARCHAR(20)

< CUENTA_CODIGO VARCHAR(20) s —

» NOMBRE VARCHAR(250)

» DEBITO

» TIPO VARCHAR1)

5 NIVEL DECIMAL(B)

[}

| R

] INV_TAB_FACTURAS v
CODIGO VARCHAR(10)

> NUMERO VARCHAR(10)

 CLIENTE_GEDULA VARCHAR[13)

& USUARIO_CUENTA VARCHAR(S0)

> TIPO VARCHAR(1)

— — —}<5 > FECHA TIMESTAMP B————

5 SUBTOTAL DECIMAL(18,6)

» IWVA_PORCENTAJE DECIMAL(S5 2)
» SUBTOTAL_IVA DECIMALI 16,8)

» TOTAL DECIMAL(18,8)

» NUMERO_ITEMS DECIMAL (8)

S —

"] INV_TAB_DETALLES FACTURAS v
CODIGO VARCHAR(10)

& FACTURA_CODIGO VARCHAR(10)

@ PRODUCTO_CODIGO VARCHAR(15)

» CANTIDAD DECIMAL(8)

» BONIFICACION DECIMAL(8)

> CANTIDAD_TOTAL DECIMALIE)

» PREGIO_UNITARIO DECIMAL(18,6)

» SUBTOTAL DECIMAL(16 6)

» COSTO DECIMAL(18,6)

T
|
|

E
"] INV_TAB_PRODUCTOS v
CODIGO YARCHAR(15)
CODIGO_ALTERNO VARGHAR(S0)
& CUENTA_INVENTARIO_CODIGO VARCHAR{20)
& CUENTA_VENTA_CODIGO VARCHAR(20)
__j< @ CUENTA_SALIDA_CODIGO VARCHAR(20)
> NOMBRE VARCHAR(250)
GENERICO VARCHAR(250)
> STOCK DEGIMAL(E)
5 TIPO VARCHAR(1)
> PRECIOA DECIMAL({16,6)
i > PREGIOB DEGIMAL{18,8)
» PRECIOC DECIMAL{16,6)
> PRECIOD DECIMAL(16,6)
> INCREMENTOB DEGIMAL(5,2)
> INCREMENTOD DECIMAL(5 2)
> INCREMENTOG DECIMAL(5 2)
—i< > SALDO_CANTIDAD DEGIMAL(16,8)
» SALDO_COSTO DECIMAL{16,6)
> VALOR_RESIDUAL DECIMAL(S,2)
> PORCENTAJE_IVA DEGIMALIS 2)
» OBSERVACION VARCHAR(500)

"] INV_TAB_CLIENTES v
CEDULA VARCHAR(13)

> TIPO VARCHAR(1)

> TIPO_IDENTIFICACION VARCHAR(1)

» RAZON_SOCIAL VARCHAR(250)
PROFESION VARCHAR(250)

4 LOCALIDAD_CODIGO VARCHAR(S)

> BARRIO VARCHAR[100)

> GALLE VARCHAR(250)
NUMERO VARCHAR(100) "

INTERSECCION VARCHAR|(250)
REFERENCIAS VARCHAR(250)
TELEFONOS VARCHAR{39)

TRABAJO VARCHAR(250)
TRABAJO_DIRECCION VARCHAR(250)
TRABAJO_TELEFOMNOS VARCHAR(39)
TRABAJO_CARGO VARCHAR(250)
TRABAJO_SUELDO DECIMAL(13,2)

»
¥
|
|
——a
|
1
T
] GEN_TAB_LOCALIDADES v
CODIGO VARCHAR(S5)
4 TLOCALIDAD_CODIGO VARGHAR(1) 7' 1
< LOCALIDAD_CODIGO VARCHAR(S) }
» NOMBRE VARCHAR(50) J
» TIPO VARCHAR(1)
> NIVEL DECIMAL(4
* i
» ESTADO

] INV_TAB_REFERENCIAS_CLIENTES ¥
CEDULA VARCHAR(10)
CLIENTE_CEDULA VARCHAR({ 13)

> TIPO VARCHAR(3)

> NOMBRES VARCHAR(250)
PROFESION VARCHAR(250)

% LOGALIDAD_GODIGO VARCHAR(S)

> BARRIO VARCHAR(100)

» GALLE VARCHAR(250)

NUMERO VARCHAR(100)
INTERSECCION VARCHAR(250)
REFERENCIAS VARCGHAR(250)
TELEFONOS VARCHAR(39)

TRABAJO VARCHAR(250)
TRABAJO_DIRECCION VARCHAR(250)
TRABAJO_TELEFONOS VARCHAR(39)
TRABAJO_CARGO VARCHAR(250)
TRABAJO_SUELDO DEGIMAL{13,2)

Ilustracion 37: Diagrama Relacional del Modulo de Inventario del Proyecto
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SEGURIDAD

| SEG_TAB_MENUS v

CODIGO VARCHAR(10)
% MENU_CODIGO VARCHAR(10)
» NOMBRE VARCHAR(50)
DESCRIPCION VARCHAR(250) 9-!—}
> TIPO VARCHAR(1) |
ICONO VARCHAR(250) [
» UAL VARCHAR(250) I
MODULO VARCHAR(100) o—
» NIVEL DECIMAL(4)
2 ESTARD = ~] SEG_TAB_USUARIOS v
CUENTA VARCHAR(50)
» EMPLEADO_CEDULA VARCHAR(10)
» ALGORITMO VARCHAR(3)
» PASSWORD VARCHAR(250)

] SEG_TAB_MENUS_ROLES ¥ » FECHA_CREAGION TIMESTAMP
MENU_CODIGO VARCHAR(10) FECHA_ULTIMO_LOGIN TIMESTAMP
ROL_NOMBRE VARCHAR(50) > ESTADO

> >
—J SEG_TAB_ROLES r ] SEG_TAB_USUARIOS_ROLES v
NOMBRE VARCHAR(50) USUARIO_CUENTA VARCHAR(50)
» DESCRIPCION VARCHAR(250) HOL NOMBRE VARGHARS0)
> ESTADO R
>

|— — — #| & LOCALIDAD_DOMICILIO_CODIGO VARCHAR(10)

"] RHU_TAB_EMPLEADOS v
CEDULA WARCHAR(10)
> PRIMER_APELLIDO VARGHAR(50)
SEGUNDO_APELLIDO WARCHAR|50)
» PRIMER_MNOMBRE VARCHAR(50)
SEGUNDO_MNOMBRE VARCHAR|50)
PROFESION VARCHAR(100)
» GENERO VARCHAR(1)
» ESTADO _CIVIL VARCHAR(T)
& LOCALIDAD_NACIMIENTO_CODIGO VARCHAR(10)
» FECHA_NACIMIENTO DATE

» BARRIO VARCHAR(100)

» CALLE VARCHAR(250)
NUMERO VARCHAR(100)
INTERSECCION VARCHAR(250)
REFEREMCIAS VARCHAR(250)
TELEFOMNOS VARCHAR[39)

» FECHA_INGRESO DATE

» CARGO VARCHAR(100)

FOTO ELOBE

»ESTADO

Hustracion 38: Diagrama Relacional del Modulo de Seguridad del Proyecto
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4.6 IMPLEMENTACION
A continuacion se presentan en los modelos definidos en RUP como prototipos

de interfaces de usuario, diagrama de componentes y diagrama de despliegue

del proyecto.

4.6.1 PROTOTIPOS DE INTERFACES DE USUARIO

A continuacién se presentan los prototipos de interfaces graficas de usuario

disefiadas para la aplicacién final.

PRINCIPAL

Autentificacion de Usuarios

Usuario: [
Password: | |

Tlustracion 39: Interfaz de Usuario: Login del Proyecto

MENU PRINCIPAL

j"%E;E;. e

2w

=2 Inventario

Contabilidad Inventario

i

Recursos Humanos Seguridad
Hlustracion 40: Interfaz de Usuario: Menu Principal del Proyecto

Facturacién
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LISTADOS

Criterios de Busqueda

Caédigo: | |

Descripcién: | |

Resultados de la Busqueda

CODIGO DESCRIPCION
001 ABCD

Ilustracion 41: Interfaz de Usuario: Listado de Items del Proyecto

CREACION Y EDICION

Crear

Cédigo: | |

Descripcion: | |

| Guardar | | Cancelar |

Hlustracion 42: Interfaz de Usuario: Creacion y Edicion de Items del Proyecto
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4.6.2 DIAGRAMA DE COMPONENTES

Se muestra la disposicion de las partes integrantes de la aplicacién y las

dependencias entre los distintos modulos de la aplicacion.

controller

| 2

- util
SEfyice
;_,i

Hlustracion 43: Diagrama de Componentes del Proyecto

4.6.3 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Se muestra la disposicion de la arquitectura de la aplicacion.

Estacidn de Trabajo

Q Entrada

A Mavegador ek

Usuario

1

Conexidn HTTP/HTTPS

i 1
Servidor de Base de Datos SEIEEr el

Capa de Presentacidn

1

1
senddor PostgreSal | g | TCPJIP (socket local) 1 Capa de Datos g 1 Log

Ilustracion 44: Diagrama de Despliegue del Proyecto
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4.6.4 ARQUITECTURA DE SOFTWARE

4.6.4.1 INTRODUCCION

4.6.4.1.1 PROPOSITO

Este documento tiene como proposito describir la vista general de la
arquitectura de software del Sistema de Planificacion de Recursos
Empresariales — FinanSoft para lo cual se utilizan vistas arquitecténicas para

representar los diferentes aspectos del sistema.

4.6.4.1.2 ALCANCE

Este documento de arquitectura de software proporciona una descripcién del
“‘Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales” - FinanSoft. Este
documento ha sido generado directamente del analisis de los casos de uso a

automatizar y del modelo de disefio.

4.6.4.2 REPRESENTACION ARQUITECTONICA

Modelo de Caso de Uso: Describe los procesos que brindaran al negocio la
funcionalidad automatizada deseada y como funcionan internamente, contiene

el modelo de caso de uso.

Modelo de Analisis: Describe un primer bosquejo de las clases de analisis que

serviran de soporte para el disefio.
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Modelo de la Experiencia del Usuario: Describe las pantallas del sistema, el
contenido dinamico de pantallas y como el usuario navega a través de las

pantallas para ejecutar las funcionalidades del sistema.

Modelo de Diseio: Describe las partes arquitectdnicas significativas del

modelo de disefo, tales como su descomposicion en médulos y paquetes.

En el desarrollo del sistema se ha utilizado el patron de arquitectura Modelo
Vista Controlador (MVC).

4.6.4.3 OBJETIVOS ARQUITECTONICOS Y COACCIONES

Los principales objetivos del “Sistema de Planificacion de Recursos
Empresariales” — FinanSoft es la automatizacion de todos sus procesos para
un mejor control de todos los productos que cuenta el almacén, ademas se

podra obtener reportes actualizados de todos los procesos.

Todos los requerimientos estipulados en el documento de la Vision deben ser

tomados en consideracion durante el desarrollo de la arquitectura.

La construccion principal del disefio y de la implementacion ha sido que la
aplicaciéon debe funcionar bajo una plataforma que consiste en los

componentes siguientes:

Lenguaje de programacién: Java.
Entorno de Desarrollo: NetBeans 6.9

Servidor: SuSE Linux Enterprise Server.

0N~

Sistema de Gestion de Base de Datos: Postgresql 8.4.3
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5. Servidor de Aplicaciones: GlassFish 3.1

6. Arquitectura Tecnolégica: JEE (Java Edicion Empresarial) 6.

4.6.4.4 VISTA DE CASOS DE USO

Nos presenta una vista de los casos de uso de la arquitectura de software. La
vista de casos de uso es la entrada importante de la seleccion de contexto y/o
los casos de uso que son el punto de una interaccion. Los casos de uso del

“Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft.

4.6.4.4.1 CASOS DE USO ARQUITECTONICAMENTE SIGNIFICATIVOS

Los caso de uso arquitectonicamente significativos son aquellos que
representan las partes mas criticas de la arquitectura del sistema y demuestran
la funcionalidad del sistema. Ademas de lo ya mencionado, para el “Sistema de
Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft los casos de uso
significativos han sido priorizados en base al soporte que brindan a las metas

del negocio.

REGISTRAR INGRESO PRODUCTO NUEVO
Permitira al almacén el ingreso al sistema de todos los productos que

adquieren y asi poder tener actualizado su stock.

REGISTRAR SALIDA
Permitira al almacén tener registrado las salidas de productos por ventas.

Teniendo un mayor control de su stock.
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4.6.4.5 VISTALOGICA

Esta seccion describe la estructura légica del sistema. Empieza con la
descripcion de la arquitectura y después presenta sus elementos estructurales

y del comportamiento dominantes.

4.6.4.5.1 ELEMENTOS DEL MODELO ARQUITECTURALMENTE
SIGNIFICATIVO

El “Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales” — FinanSoft se ha
descompuesto en los siguientes modulos: Contabilidad, Facturacion, Inventario,

Recursos Humanos y Seguridad.

Cada uno de los componentes del negocio se divide mas a fondo en las tres

capas del patrén de arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

1. Ldgica de la presentacion,
2. Logica del negocio, y

3. Logica de la integracion.

Es decir la arquitectura descompone los sistemas a la largo de dos

dimensiones:

1. La primera dimensién esta a lo largo de las lineas de la funcionalidad del

sistema.

2. La segunda dimension esta a lo largo de las capas comunmente

reconocidas que separan tres clases de preocupaciones:
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a) Preocupaciones de la presentacion, o como manejar la comunicacion

con el usuario y controlar su acceso a los servicios y a los recursos

de sistema.

b) Preocupaciones de negocio, o cémo organizar los elementos del

sistema que realizan funciones de los servicios del negocio y del

sistema, y

c) Preocupaciones de la integracion, o como conectar los elementos del
sistema con el mecanismo de la persistencia, otros sistemas, los

dispositivos fisicos, etc.
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4.7 PRUEBAS
A continuacidon se muestran las especificaciones de casos de prueba

funcionales de los casos de uso incluidos en el proyecto de desarrollo de

software.

4.7.1 ESPECIFICACION DEL CASO DE PRUEBA: “LOGIN - LOGOUT”

4.7.1.1 INTRODUCCION

En la presente seccion se detallan las pruebas a realizarse para los distintos

escenarios del caso de uso “Login — Logout”.

4.7.1.1.1 PROPOSITO

Probar que el caso de uso “Login — Logout” esta correctamente implementado y

que se cumplen las especificaciones funcionales y no funcionales.

4.7.1.1.2 ALCANCE

Sélo se prueban los escenarios mencionados en el documento de

Especificacion de Caso de Uso: “Login — Logout’.
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4.7.1.1.3 DEFINICIONES, ACRONIMOS Y ABREVIACIONES

Para el presente seccidn tener en cuenta los siguientes términos:

Autenticar: Se refiere al hecho de haber ingresado sus datos para que la
aplicacion pueda identificar que la persona que intenta acceder a su contenido

es quien dice ser. A esta accion se lo denomina técnicamente Login.

Sesion: Periodo de tiempo de actividad que un usuario pasa en el sistema,

desde que hace el Login hasta que hace Logout.

4.7.1.2 ESCENARIOS DE PRUEBA

El presente documento contiene los distintos escenarios que se detallaron en la
especificacion del caso de uso “Login — Logout” y cada escenario tiene una
breve descripcion de lo que trata, el flujo de actividades que contiene los pasos
a realizarse para cumplir el escenario y los puntos de control que indican los

pasos donde evaluar exhaustivamente.

4.7.1.2.1 ESCENARIO: FLUJO BASICO

Validar que el usuario pueda iniciar y terminar su sesion de manera correcta.

Descripcion: Es el escenario ideal del caso de uso, no deberian presentarse

errores.
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PRECONDICIONES

El usuario no debe tener su sesion activa en el sistema. Se deben haber

creado el usuario y sus datos indicando como dato de entrada.

DATOS DE ENTRADA

Se accederd al sistema con el usuario “prueba” cuya contrasefia es “123”. Su

perfil es Vendedor.

FLUJO DE ACTIVIDADES

Paso

Instruccion

Resultado esperado

El usuario ingresa a la interfaz de inicio
de sesion accediendo a la url de la
aplicacion.

El sistema muestra la interfaz de inicio
de sesion o logeo en la que se solicita
cuenta de usaurio y contrasefia.

2 El usuario ingresa a su cuenta de|El sistema muestra menu de opciones
usuario y contrasefia en la interfaz de|de modulos de la interfaz principal.
logeo y selecciona la  opcion
“Aceptar”.

3 El usuario selecciona la opcion | El sistema solicita la confirmacion de
“Cerrar Sesion”. cierre de sesion.

4 El usuario confirma el cierre de sesion | El sistema muestra la interfaz de inicio

dando click en “Aceptar”.

de sesion.

Tabla 36: Flujo de actividades del escenario Flujo Bdasico del Caso de Prueba "Login —
Logout" del Proyecto

73 Este usuario es solo para fines que persigue este documento. Luego de realizadas las

pruebas, el usuario debe ser borrado de la base de datos.
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PUNTOS DE REVISION

Paso | Punto de Control Validacion a realizar
1 Carga de la pagina de autentificacion| Al momento de intentar acceder al
(login). sistema, el sistema revisa si la sesion

del usuario existe u si estd activa.
Como no lo estd, muestra la pagina de
Login con el campo para el ingreso del
usuario y otro para la contrasefia.

2 Acceso del usuario al sistema. El usuario ha iniciado sesiéon en el
sistema, con lo que habrad generado una
cookie con la data referente a la sesion.

3 El sistema solicita confirmaciéon de|Verificar que las opciones de
cierre de sesion. confirmacion  estén  correctamente
habilitadas.
4 El sistema muestra la interfaz de inicio | El sistema debe mostrar la interfaz de
de sesion. logeo.

Tabla 37: Punto de revision del escenario Flujo Basico del Caso de Prueba "Login —
Logout" del Proyecto

4.7.1.2.2 ESCENARIO: ERROR DE CUENTA DE USUARIO

Verificar el reconocimiento de las cuentas de usuario validando su existencia en

la base de datos.

Descripcion: Comprobar que una cuenta se encuentra o no registrada en la

base de datos.

PRECONDICIONES

La cuenta de usuario no ha sido registrada en la base de datos.
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DATOS DE ENTRADA

Un usuario “xyz” con clave “123”.

FLUJO DE ACTIVIDADES

Paso | Instruccion Resultado esperado

1 El usuario ingresa su cuenta de usuario. |[El sistema muestra mensaje de error

“Cuenta incorrecta” y retorna a la
interfaz que lo solicito.

Tabla 38: Flujo de actividades del escenario Error de Usuario del Caso de Prueba
"Login — Logout" del Proyecto

PUNTO DE CONTROLADOR

Al final de dicha accion muestra el mensaje correspondiente.

PUNTOS DE REVISION

Paso | Punto de Control Validacion a realizar

1 Muestra: mensaje de error. Verificar que los datos sean los del set

de datos comprobar que el sistema
muestre el mensaje de acuerdo al error
ocurrido.

Tabla 39: Puntos de revision del escenario Error de Usuario del Caso de Prueba
"Login — Logout" del Proyecto
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4.7.1.2.3 ESCENARIO: ERROR DE CONTRASENA

Verificar el reconocimiento de las contrasefias de usuarios validando su

existencia en la base de datos.

Descripcion: Comprobar que una cuenta se encuentra o no registrada en la

base de datos.
PRECONDICIONES
El usuario a emplearse tiene una contrasefa.

DATOS DE ENTRADA

Se intentard acceder al sistema con el usuario “prueba” cuya contrasena es

“123”, sin embargo se utilizara la contrasefia “987”.

FLUJO DE ACTIVIDADES
Paso | Instruccion Resultado esperado
1 El usuario ingresa su contrasena. El sistema muestra mensaje de error

“Contraseria incorrecta” y retorna a la
interfaz que lo solicito.

Tabla 40: Flujo de actividades del escenario Error de Contrasenia del Caso de Prueba
"Login — Logout" del Proyecto

PUNTOS DE CONTROL

Al final de dicha accion muestra el mensaje correspondiente.
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PUNTOS DE REVISION

Paso |Punto de Control Validacion a realizar

1 Muestra: mensaje de error. Verificar que los datos sean los del set
de datos comprobar que el sistema
muestre el mensaje de acuerdo al error
ocurrido.

Tabla 41: Puntos de revision del escenario Error de Contrasena del Caso de Prueba
"Login — Logout" del Proyecto

4.7.1.2.4 ESCENARIO: ERROR DE CONTRASENA INGRESADA POR
TERCERA VEZ

PRECONDICIONES
Se ha intentado el ingreso dos veces, con el resultado fallido.

DATOS DE ENTRADA

Se intentara acceder al sistema con el usuario “prueba” cuya contrasena es

“123”, sin embargo se utilizara la contrasefia “987” tres veces consecutivas.

FLUJO DE ACTIVIDADES

Paso | Instruccion Resultado esperado
1 El usuario ingresa su contrasefia por|Se muestra el mensaje “Usuario
tercera vez. Bloqueado” 'y se alerta al
administrador.

Tabla 42: Flujo de actividades del escenario Error de Contraseria tercera vez del Caso
de Prueba "Login — Logout" del Proyecto
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PUNTOS DE REVISION

Paso

Punto de Control

Validacion a realizar

El sistema restringe el ingreso del
usuario.

Verificar que la restriccion sea efectiva
y que este habilitada correctamente la
alerta al administrador.

Tabla 43: Puntos de revision del escenario Error de Contrasenia tercera vez del Caso
de Prueba "Login — Logout" del Proyecto

4.7.1.2.5 ESCENARIO: CAMPOS VACIOS

DATOS DE ENTRADA

En principio no se usa usuario, luego no se usa contrasefa y finalmente no se
usan ambos.

FLUJO DE ACTIVIDADES

Paso | Instruccion Resultado esperado

1 Se ingresa la cuenta de usuario, pero no
la contrasefia.

2 Se confirma inicio de sesion. Indica que falta ingresar la contrasefia.
Se ingresa unicamente la contrasefia.

4 Se confirma inicio de sesion.

Indica que falta ingresar la cuenta de
usuario.

No se ingresa ni cuenta de usuario, ni
contrasena.

Se confirma inicio de sesion.

Indica que falta ingresar la cuenta de

usuario y la contrasefia.

Tabla 44: Flujo de actividades del escenario Campos vacios del Caso de Prueba
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PUNTOS DE REVISION

Paso | Punto de Control Validacion a realizar

2,4,6 | Acceso denegado. No se permite ingresar el usuario al

sistema.

Tabla 45: Puntos de revision del escenario Campos vacios del Caso de Prueba "Login
— Logout" del Proyecto
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CAPITULO V

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 VERIFICACION DE HIPOTESIS
HIPOTESIS:

La utilizacion de una metodologia la Arquitectura de Software en el
desarrollo de aplicaciones, permitira mejorar la calidad del software final,
en: eficiencia, confiabilidad, usabilidad, mantenibilidad, expandibilidad,

interoperabilidad, reusabilidad, integridad y portabilidad.

Por el estudio realizado durante la elaboracion de este trabajo de grado
podemos decir que la hipotesis ha sido comprobada, ya que al utilizar la
metodologia de Arquitectura de Software en el desarrollo de nuestra aplicacion

se obtuvo un software de calidad en los siguientes parametros:
Eficiencia: El sistema funciona con mucha rapidez en los procesos.

Confiabilidad: Los resultados que nos proporciona el sistema tiene un alto

nivel de confiabilidad.

Usabilidad: El sistema es bastante facil de utilizar ya que posee interfaces muy

practicas.
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Mantenibilidad y Expandibilidad: El sistema al ser elaborado siguiendo un
patrén de arquitectura de software, su mantenimiento por parte de otros

desarrolladores es muy sencillo.

Interoperatibilidad: Esta condicion ha sido puesta en practica ya que se

trabaja simultaneamente con otro sistema que posee la empresa.

Reusabilidad: El sistema proporciona codigo fuente que podra ser reutilizado

en otros sistemas que la empresa desarrolle en un futuro.

Integridad: La seguridad ha sido uno de los factores mas tomados en cuenta
en el desarrollo de nuestro aplicativo por lo tanto podemos afirmar que nuestro

sistema es integro.

Portabilidad: El sistema al haber sido desarrollado en una arquitectura
tecnoldégica multiplataforma nuestro aplicativo podra ser ejecutado en cualquier

plataforma tecnoldgica.
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5.2 CONCLUSIONES

1. La Arquitectura de Software se basa en el tratamiento de los estilos, el
desarrollo de los lenguajes de descripcion arquitectdnica, la formulacion

de metodologias y los patrones de disefio.

2. La Arquitectura de Software proporciona un modelo relativamente
pequeno, facil de entender, de la forma en que un sistema se estructura
y sus componentes se entienden entre si; se puede lograr el
acoplamiento de este modelo en sistemas de requerimientos similares y

promover una reutilizacion a gran escala.

3. El arquitecto de software tiene entre sus tareas fundamentales, el disefio

o seleccion de la arquitectura, su representacion, evaluaciéon y analisis.

4. De los Lenguajes de Descripcion Arquitectonica actuales ninguno se
impuso ni en la academia ni el mercado, por lo que existe un compas de
espera con: UML 2.0, Lenguajes Especificos de Dominio, XML y Web
Semantica; ya que el proceso de produccion de ADL's se ha

desacelerado.

5. Las descripciones arquitectonicas aportan nuevas oportunidades para el
analisis, incluyendo verificaciones de consistencia del sistema,
conformidad con las restricciones impuestas por un estilo, conformidad
con atributos de calidad, analisis de dependencias y analisis especificos

de dominio y negocio.
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6. Cada uno de los patrones de arquitectura de software estan destinados
a un campo especifico del desarrollo de aplicaciones de software por lo

tanto no podemos decir cual de ellos es el mejor.

7. La decision de escoger a Java EE (Java Enterprise Edition) como
arquitectura tecnoldgica en el desarrollo de nuestro aplicativo,es debido

a ser la mejor que actualmente nos proporciona el mercado.

8. La hipdtesis planteada en mi trabajo de grado fue comprobada ya que se
logré un software de altisima calidad, que cumplié con las expectativas

esperadas.

9. El contar con este aplicativo realizado en aplicacidon web nos permite
acceder a la informacion extrayendo reportes y estadisticas en linea de

manera rapida, atendiendo a solicitudes realizadas por la empresa.

10.Implementar el software permitié contar con un sistema de calidad para
el desempefio y productividad de sus empleados, y se simplifico el
control de acceso a la informacion financiera, contando con informacion

organizada, centralizada y de facil acceso.

11. Este proyecto permiti6 un cambio organizacional previo y durante la
implementacion, atendiendo los requerimientos en los servicios de

contabilidad, facturacién e inventario de productos.
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5.3 RECOMENDACIONES

1. Proponer la creacion de la materia de Arquitectura de Software dentro de
la malla curricular de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, en los ultimos afios de la misma para asi poder tener

una idea clara de como administrar proyectos informaticos.

2. Si un proyecto no ha logrado una arquitectura del sistema, incluyendo su
justificacion, el proyecto no debe empezar ha gran escala. Si se
especifica la arquitectura como un elemento ha entregar, se la puede
usar a lo largo del proceso de desarrollo y del proceso de

mantenimiento.

3. Plantear al Centro de Capacitacion Continua de la Facultad de
Ingenieria en Ciencias Aplicadas la apertura de cursos orientados a

tecnologias de Software Libre.

4. Promover el desarrollo de software utilizando la Arquitectura de
Software, en los proyectos de titulacion por parte de los docentes de la

facultad.

5. El arquitecto debe hacer hincapié y centrarse en los atributos de calidad
del sistema, los llamados requisitos no funcionales. Debe verificar las
necesidades de los stakeholders con respecto al rendimiento,
escalabilidad, mantenimiento, seguridad, internacionalizaciéon entre

otros.

Alcides Rivera Posso Pdgina 170



Estudio de la Arquitectura de Software

6. El arquitecto debe explicar los motivos detras de la eleccion de
determinados elementos arquitectonicos en detrimento de los demas.
También debe realizar el analisis “buy vs. Build”, es decir, comprar o

utilizar un sistema en lugar de construirlo desde cero.

7. En el caso de trabajar en sistemas y aplicaciones empresariales y
corporativas se recomienda tener al menos un “documento de
arquitectura de software”. Dicho documento debe contener solamente la
informacion esencial, tal como: elementos y los principales componentes
del sistema, capas del sistema, mecanismos arquitecturales necesarios
para el sistema, tecnologias elegidas para hacer frente a cada capa y el
mecanismo y la motivacién detras de estas opciones, componentes
comprados o de codigo abierto que se utilizaran y la forma en que se
tomo la decision, descripcidon de los principales patrones de disefio
utilizados y por qué la eleccidén, definicion de la forma en que se acceso

a sistemas externos y/o ligados.

8. Siempre se debe recordar que las actividades relacionadas a la
arquitectura de software se hacen de manera iterativa e incremental. Por
lo tanto, se debe tener cuidado de no caer en el modelo de cascada y
estar durante largos periodos de tiempo tan sdélo escribiendo el

documento de la arquitectura.

9. Recomendar a la Universidad el cambio del sistema informatico
integrado actual a una plataforma de software libre lo cual permitira entre
otras cosas un mejor manejo del desarrollo de software en equipo, podra
disponer del sistema en el internet, utilizar una arquitectura de software y

acatara la sugerencia de su utilizacion dictada por parte del estado.
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5.4 POSIBLES TEMAS DE TESIS

* Evaluacién de la arquitectura de software adoptada por un determinado

aplicativo.

» Estudio del Modelo Vista Controlador.

» Estudio comparativo de las Vistas Arquitectonicas.

* Estudio de la implementacién de la arquitectura de software en Data

WareHouse.

* Estudio comparativo de los diferentes repositorios de desarrollo de

software.
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