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En el contexto de aplicaciones distribuidas es un
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XVi



Lenguaje de

programacion

Mainframe

Navegador

Pagina Web

Plataforma

Protocolo

Proxy

RUP (Rational Unified
Process)
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Conjunto de reglas semanticas y sintacticas que
determinan el comportamiento de unidades
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Web.
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el cual define una estructura de mensajeria por XML

Programa o conjunto de programas con que se
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RESUMEN

Este trabajo de graduacidén presenta una serie de consideraciones de los
aspectos mas relevantes de las aplicaciones Web distribuidas en N capas
haciendo uso de los patrones de disefio. Se empieza con los conceptos
basicos de las aplicaciones Web y las capas de una aplicacién, luego se
expone la administracién de proyectos de aplicaciones Web para luego concluir

con los conceptos de patrones y algunos ejemplos.

El primer capitulo, describe la evolucion que ha pasado para llegar a las
aplicaciones Web distribuidas y la arquitectura orientada a servicios. Se hace
énfasis en la evolucibn que han tenido las arquitecturas y modelos de
programacién hasta llegar a los mas modernos. Se analizan las aplicaciones
desde el punto de vista de las capas que la forman y se termina analizando la
convergencia de las aplicaciones distribuidas y las aplicaciones Web.

El segundo capitulo, describe un marco de trabajo basico para la
administracion de proyectos enfocados a aplicaciones Web. Esto es
importante conocer porque un determinado patron puede ir orientado a roles
dentro de un equipo de desarrollo. También se enumeran cada uno de los
artefactos que los integrantes del equipo deben hacer.

El tercer capitulo introduce el concepto de patrones de disefio, como se
pueden agrupar y tener marcos de referencia para facilitar su utilizacion. Se da
una guia de como deben estar formados y como utilizarlos. Ademas se hace
énfasis en la utilizacion de patrones para aplicaciones Web y como asociarlos a

los roles de un equipo de trabajo.
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El cuarto capitulo, tiene algunos ejemplos de patrones de la arquitectura de
las aplicaciones Web. Los patrones de arquitectura pretenden dar un concepto
general de cémo estan formadas las aplicaciones. Se describe el contexto, el
problema, la solucién, las consecuencias y los roles a los cuales les podria ser

util el patrén.

El altimo capitulo, tiene algunos ejemplos de patrones de disefio enfocados a
las aplicaciones Web. Se describen los que se consideran mas importantes
para empezar a desarrollar una aplicacion. Cada patrén tiene descrito el
contexto para aplicarlo, el problema que resuelve, las consecuencias de

aplicarlo y enumera cada uno de los roles a los cuales va enfocado.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar un trabajo que ayude a comprender de la mejor forma las

aplicaciones Web haciendo uso del concepto de patrén de disefio.

Especificos

1.

Mostrar las caracteristicas de una aplicacion Web y como llego a
tenerlas luego de la constante evolucién de las aplicaciones.

Describir a las aplicaciones Web distribuidas en N capas utilizando
patrones para su utilizacion en aplicaciones y facilitar su

comprension.

Exponer los conceptos de patrones de disefio para utilizarlos como

herramientas que apoyen el disefio de aplicaciones Web.

Identificar a cada uno de los roles que participan en el desarrollo de
aplicaciones Web y cédmo pueden relacionarse a los patrones.

Exponer ejemplos de patrones de arquitectura y de disefio para

utilizarlos como base para entender mejor los conceptos y aplicarlos.
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INTRODUCCION

Las aplicaciones Web son la tendencia actual para el desarrollo de
aplicaciones y existen distribuidas en N capas. Algunos podran decir ¢ por qué
N capas? y no solamente tres: presentacién, logica y datos. La respuesta es
que en las aplicaciones distribuidas cada una de las capas mencionadas

anteriormente puede subdividirse en otras.

La utilizacion de patrones de diseno ayuda a identificar de mejor forma las
capas que forman la aplicacién y entender varios conceptos. Tienen como
propésito exponer un disefio ya probado muchas veces, y estan documentados
de tal forma que sea facil su comprensién utilizando el UML como lenguaje de
modelado.

Es importante identificar las capas a nivel de arquitectura y a nivel de la
aplicacién y como se relacionan entre si. Los patrones de arquitectura y disefo
respectivamente documentan estos conceptos dentro de un contexto. Es
siempre importante aplicar el razonamiento y la experiencia para las decisiones

de diseno ya que cada problema puede tener una solucion particular.

Para entender bien los conceptos de las aplicaciones Web es necesario
conocer la evolucién de la arquitectura de las aplicaciones y los modelos de
programacién. También es importante conocer su ciclo de vida para saber
administrarlas e identificar los integrantes del equipo para el desarrollo de una
aplicacién Web. Estos conceptos luego se relacionan con el uso de patrones
de disefio.
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Este trabajo presenta como pueden utilizarse los patrones como un apoyo al
diseno de aplicaciones Web describiendo los conceptos basicos de aplicaciones
Web, administracion de proyectos, definicion de patrones y finalizando con
algunos ejemplos de patrones de arquitectura y disefio. Estos ejemplos
también pueden servir para entender como estan compuestas las aplicaciones

Web distribuidas en N capas.
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1. EVOLUCION DE LA ARQUITECTURA DE LAS
APLICACIONES DE SOFTWARE

1.1. Evolucion en el desarrollo de las aplicaciones de software

La tendencia en el desarrollo de aplicaciones ha evolucionado desde el
desarrollo en sistemas centralizados de mainframes hasta las aplicaciones Web
distribuidas en N capas. La evolucion se ha dado por el desarrollo de nuevas
plataformas de software 'y hardware para poder satisfacer de mejor forma las
necesidades de las empresas.

Las plataformas de software estan constituidas por sistemas operativos,
protocolos de comunicacion, bases de datos, servidores de aplicaciones
especializadas, etc. y las de hardware incluyen el desarrollo de nuevas
tecnologias para computadoras (mainframes, servidores, computadoras
personales), tecnologias de comunicacién, tecnologias de almacenamiento de

informacion, etc.

Todo este nuevo software y hardware ha contribuido para el desarrollo de
aplicaciones Web que reunen un conjunto de elementos que han creado
nuevos paradigmas en el disefio de la arquitectura e implementacién de
aplicaciones de software. Por lo tanto, es importante conocer y clasificar cada
una de las partes que forman estas aplicaciones segun sus caracteristicas para

poder construirlas de la mejor forma.

La principal caracteristica de una aplicacion Web es que se accede por un

navegador para Internet (también llamado browser) solamente teniendo la



direccién URL (Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de Recursos)
de la aplicacion. Generalmente estard compuesta por paginas con hiper-texto
donde el usuario podra “navegar” por medio de enlaces a varias paginas, y
hacer solicitudes al servidor Web creando un nuevo concepto de cliente /

servidor.

El concepto de capas de una aplicacién es una forma de dividir las partes de
una aplicacién: la parte con la que interactia el usuario (capa de presentacion),
el proceso de la informacién (capa de légica de la aplicacion) y el
almacenamiento de dicha informacién (capa de datos). Cada capa puede
considerarse como independiente y bien especializada en realizar cierto trabajo

asignado.

Por ejemplo, si se tiene una aplicacion ya construida la cual es necesario
tenerla disponible como una aplicacion Web deben construirse las paginas Web
(capa de presentacién) y que estas con cierta légica (capa de légica de la
aplicacién) puedan tener acceso a la informacién almacenada en la aplicacion
antigua (capa de datos). En este caso la informacion almacenada de la
aplicacion antigua se convierte en la capa de datos de la nueva aplicacién Web

a construir.

En este capitulo se estudiaran las arquitecturas que han surgido a lo largo de
la historia del desarrollo de software, enfocandose principalmente a mostrar las
ventajas del desarrollo de aplicaciones distribuidas y comprender los nuevos
conceptos de las aplicaciones Web distribuidas en N capas.



1.1.1. Historia de arquitecturas tecnolégicas

A lo largo de la historia del desarrollo de aplicaciones han aparecido varias
arquitecturas, siendo las mas recientes las que resuelven problemas que han
tenido las anteriores. Debe tenerse en cuenta que el aparecimiento de una
nueva arquitectura no significa que deba suplantar obligatoriamente a otra mas
antigua. Cada arquitectura tiene sus ventajas y desventajas, y en algunos
casos es muy costoso trasladarse de una arquitectura a otra.

1.1.1.1 Arquitectura centralizada de mainframe

Esta arquitectura requiere un computador central con una alta capacidad de
procesamiento llamado mainframe al cual se conectan terminales. Estas
terminales se les llama “terminales tontas” ya que no tienen capacidad de
procesamiento sino simplemente son pantallas de tipo texto donde puede

interactuarse con las aplicaciones del mainframe.

Existen varias empresas que manejan esta arquitectura debido a que es muy
dificil y costoso migrar las aplicaciones a nuevas arquitecturas y, ademas, son
bastante seguras y de muy buen rendimiento. Actualmente, se estan
implementando plataformas para aplicaciones distribuidas sobre esta
arquitectura y asi aprovechar las ventajas que tienen. La arquitectura puede
observarse en esquema de la figura 1.



Figura 1. Arquitectura centralizada de mainframe

SISTEMA
OPERATIVO
PROPIETARIO

SERVICIOS A
CENTRALIZADOS Y
PROPIETARIOS APLICACIONES

ALMACENAMIENTO EN
ARCHIVOS DE TEXTO

Mainframe

Terminal tonta Terminal tonta Terminal tonta

a. Caracteristicas principales
e Sistemas propietarios.
e Sistemas con una alta capacidad de procesamiento y manejo de

recursos.

e Lenguajes de programacion de 3ra. generacion.

b. Ventajas

e Administracién centralizada.
e Tienen computadores con gran capacidad para poder administrar gran
cantidad de recursos (mainframes).

e Alto rendimiento.




c. Desventajas

e Requieren personal altamente capacitado.
e Son sistemas cerrados.

e Utilizan técnicas de programacion antiguas.
e Ambiente no gréfico.

e (Costo elevado en compra, soporte, mantenimiento y crecimiento.

1.1.1.2 Arquitectura centralizada con sistemas abiertos

Los sistemas abiertos surgieron después del sistema centralizado. Esta
arquitectura todavia es centralizada pero ya no es propietaria. Esto significa
que la plataforma de software y hardware esta basada en estandares abiertos y
no es especifica para un fabricante. Surgieron sistemas operativos como UNIX
manejando el concepto de servidor y terminal. La figura 2 muestra el esquema

de la arquitectura centralizada con sistemas abiertos.

Figura 2. Arquitectura centralizada con sistemas abiertos

Servidor
||
SISTEMA APLICACIONES
SERVICIOS
CENTRALIZADOs | OPERATIVO NO BASE DE
PROPIETARIO DATOS
PROTOCOLOS
DE RED




a. Caracteristicas

¢ No son sistemas propietarios.
e Surgen las bases de datos relacionales.
e Dominan adn las bases de datos jerarquicas.

e Lenguajes de programacion de 3ra. y 4ta. generacién.

b. Ventajas

e Se empieza a manejar el concepto de bases de datos relacionales.

e La plataforma de software no es propietaria, esta incluye: sistemas
operativos, manejadores de bases de datos, protocolos de comunicacion,
etc.

e La plataforma de hardware estan disponibles para diversas plataformas
de software: procesadores, dispositivos de almacenamiento, etc. .

e Soporte de multiples lenguajes de programacion.

e Interconexién entre sistemas operativos a través de protocolos de red

estandares.

c. Desventajas
e El ambiente no es grafico.
e Se requieren servidores de alta capacidad y rendimiento.

e Lenguajes de programacion de 3ra. generacion.

1.1.1.3 Arquitectura cliente / servidor

La arquitectura cliente / servidor surge con el invento de la computadora
personal o PC (Personal Computer, computadora personal). Los sistemas

operativos para las PC tienen caracteristicas que hacen que tenga



independencia de procesamiento y maneje un entorno grafico para el usuario.
La figura 3 muestra como esta constituida la arquitectura de cliente / servidor.

Figura 3. Arquitectura cliente / servidor

== SERVIDOR
- =] - -
= . * Sistema operativo
BASE DE :I:' e Aplicacion
DATOS [— » Servicios
E 3
PROTOCOLOS DE
Ethernet RED

CLIENTES

* Sistema operativo
* Aplicacién

:’_ :l e Servicios
= %m J- = %m

Cliente = = Cliente

a. Caracteristicas

e Procesamiento en el servidor y en cliente por el particionamiento de la
aplicacién.

e Base de datos relacionales.

e Conexiones de red a través de protocolos estandar.

e Herramientas de lenguajes programacién de 4ta. generacion.




b. Ventajas

e Lenguajes de programacion graficos orientados a objetos y eventos.
e Desarrollo de aplicaciones mas rapido.

e Ambiente grafico.

c. Desventajas

e Instalacién en todas las computadoras clientes.
¢ Numero limitado de conexiones de computadoras clientes.

e Necesidad de mayor cantidad de recursos en computadoras cliente.

1.1.1.4 Arquitectura cliente/ servidor de N capas

Las aplicaciones distribuidas son un conjunto de elementos que interactian
entre si en varios niveles o capas. La figura 4 muestra un diagrama general de

la arquitectura de las aplicaciones Web distribuidas en N capas.

Como puede observarse pueden existir varios servidores. Si tomamos en
cuenta que un servidor presta servicios y que un cliente es quien consume
estos servicios, entonces las aplicaciones distribuidas son un cliente / servidor

multiple porque existen varios servidores y varios clientes.

Las aplicaciones distribuidas estdn compuestas por servidores
especializados: bases de datos, monitores transaccionales, servidores Web,
etc. Lo interesante de esta arquitectura es como cada uno de estos servidores

establecen protocolos de comunicacion para que puedan funcionar en conjunto.



Figura 4. Arquitectura cliente / servidor de 3 capas

Datos

Cliente y
navegador

a. Ventajas de las aplicaciones distribuidas

Escalabilidad de las aplicaciones: permiten distribuir la carga por medio
de varios servidores, lo que ademas permite hacer un balanceo de carga.

Simplifican el acceso a sistemas heterogéneos: existen servicios
especializados que hacen posible la comunicaciéon e integracion de

aplicaciones.

Desarrollo de aplicaciones Web: estan orientadas al desarrollo de

aplicaciones sobre Internet.




Soporte de varios lenguajes de programacion: en la arquitectura de las
aplicaciones distribuidas cada componente que la forma puede ser
creado independientemente de los otros.

Facilidad de administracion de la aplicaciéon: los servicios estan
centralizados facilitando el desarrollo y mantenimiento de la aplicacion.

Administracion eficiente de recursos: estan orientadas a administrar los

recursos de forma que las aplicaciones puedan ser escalables.

Implementacion de seguridad: como la aplicaciéon se comunica por medio
de la red la seguridad es un aspecto muy importante y puede ser

configurada segun las necesidades de la aplicacion.

b. Desventajas de las aplicaciones distribuidas

Conocimiento en diversas tecnologias: requiere que el equipo de
desarrollo de la aplicacién tenga conocimientos en varias ramas. Por
ejemplo, la integracién de una arquitectura mainframe y una aplicacion
Web requiere de un experto en el desarrollo de aplicaciones mainframe,
un experto en la conexion para la integracién entre la aplicacién Web y el
sistema mainframe y, ademas, un experto en herramientas de desarrollo

de aplicaciones Web.

Evaluacion de varias plataformas: se necesitan realizar evaluaciones en
cada caso para determinar cual es la mejor plataforma para aplicaciones
distribuidas entrando en un proceso de investigacion para conocer a
profundidad los detalles y escoger la mejor opcidon segun las
necesidades que se tengan.

10



1.1.2. Modelos de programacién

Los modelos de programacion han evolucionado desde la programacién
secuencial hasta la arquitectura orientada a servicios. En cada etapa de la
evolucién se ha agregado mas funcionalidad a las aplicaciones para que
puedan comunicarse unas con otras. Inicia desde los procedimientos que
pueden comunicarse entre si por medio de la pila de ejecucién, los objetos que
pueden comunicarse dentro de la misma aplicacion, los componentes dentro
de la misma plataforma y los servicios que comunican aplicaciones por medio
de un protocolo establecido en un contrato. En la figura 5 se describe
graficamente esta evolucién. Luego se presentan cada uno de los modelos de

programacion.

Figura 5. Evolucion de los modelos de programacion

Servicios Protocolc
Componentes Plataforma
Objetos Aplicacién

Procedimientos Pila de ejecucior
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1.1.2.1 Programacion secuencial

Este modelo de programacion consiste en ejecutar una serie de instrucciones
una tras otra en un solo bloque y sin una estructura definida. El concepto de
subrutinas no se encuentra implementado lo que imposibilita la utilizacion de
variables locales. Tiene problemas cuando las aplicaciones aumentan de
tamano y complejidad porque es necesario controlar el flujo de la ejecucién del
programa a través de bifurcaciones repitiendo bloques de cédigo que provoca
sea dificil de entender. Ejemplos de lenguajes que utilizan este tipo de

programacién son: Fortran, Cobol y primeras versiones de Basic.

1.1.2.2 Programacion estructurada

Facilita el disefio de la aplicacion por medio de la utilizacion de subrutinas y
manejo de variables locales por lo que la aplicacion puede dividirse en bloques
llamados procedimientos o funciones siendo éstos la principal base de la
construccién de aplicaciones. Esta caracterizada especialmente por utilizar:

e Bloques anidados
e Procedimientos

e Recursién

Si la aplicaciéon es realizada por un grupo de programadores no deben
preocuparse por conflictos en los nombres para las variables locales dentro de
un bloque. Se introduce el concepto de reutilizacion de cédigo a través de los
procedimientos que pueden ser llamados desde otras partes del programa.
Existe un cambio en las estructuras de datos dando lugar a tipos de datos
definidos por el programador los cuales son los llamados tipos de datos

abstractos que serian la base de la programacion orientada a objetos.
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La programacion estructurada resuelve muchos problemas que tiene la
programacién secuencial, pero deja sin resolver varios como el nhombramiento
de variables globales y el acoplamiento de modulos (conjunto de
procedimientos) realizados por diferentes personas dentro de un equipo. Esta
programacién surgié entre mediados y finales de los afos sesenta y aun sigue
utilizandose. Ejemplos de lenguajes de programacién de este modelo son: C y

Pascal.

1.1.2.3 Programacion orientada a objetos

Se basa en realizar un analisis del problema desde el punto de vista del
mundo real que esta formado por varios objetos que tienen relaciones entre si.
La solucién estad basada en la abstraccion de un conjunto de objetos y sus
relaciones dentro de un contexto para luego ser implantados en un lenguaje de

programacion.

En la programacién orientada a objetos un objeto se define como un conjunto
de datos que determinan su estado y un conjunto de operaciones que pueden
cambiarlo. El término de “orientado a objetos” fue utilizado originalmente para
distinguir a aquellos lenguajes “basados en objetos”. Un lenguaje basado en

objetos soporta:

e Encapsulacién de informacion
e Abstraccion de datos

e Paso de mensajes

Un lenguaje orientado a objetos ademas de los anteriores, también
implementa el concepto de herencia que es la capacidad de poder crear otros

objetos a partir de otro.
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A través de la programacién orientada a objetos se logra reutilizar mejor el
cédigo fuente. La comunicacidn entre estos objetos se logra mediante envio de

mensaje a través interfaces que publican la funcionalidad de un objeto.

Aunque la programacion orientada a objetos resolvi6 muchos de los
problemas que se encontraban en la programacién estructurada, todavia tiene
algunas deficiencias como que los objetos son solamente reutilizables a nivel de
cédigo fuente porque no existe definido un estdandar de comunicacién con
objetos construidos en otras plataformas o lenguajes de programacion.

La compatibilidad a nivel de cddigo fuente enfrenta también el problema de
versiones porque cuando un objeto es actualizado las aplicaciones que lo
utilicen deberan volver a compilarse y a distribuirse en los clientes. Ejemplos
de lenguajes de programacion de este modelo son: Ada, Delphi, Object Pascal,
C++, lenguajes “punto net” de Microsoft y Java.

1.1.2.4 Programacion orientada a eventos

Este tipo de programacion vino a complementar a la programacion
orientada a objetos porque los eventos son operaciones especiales de un
objeto. Un evento es algo que ocurre que cambia el valor de los datos
produciendo una accién vy, con esto, el objeto actia mas parecido a la vida
real. El evento debe estar definido en el objeto para que lo reconozca.

Las operaciones especiales estan constantemente esperando un cambio en
el estado del objeto (atributos) para que en caso de que ocurra un evento se
ejecute una accion. Los datos especiales del objeto sirven para detectar un
estado, ya que estos cambian cuando ocurre algun evento.
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El flujo de ejecucion del programa esta definido por los eventos definidos
para los objetos de la aplicacién por lo que no lleva un orden especifico. Esto
permite mayor interaccion del usuario con la aplicacién. Ejemplos de lenguajes
de programacion de este modelo son: Java, Delphi, Microsoft Visual Basic, y

lenguajes “punto net” de Microsoft.

1.1.2.5 Programacioén con lenguajes de marcado

Este tipo de lenguajes es utilizado para desarrollar aplicaciones Web. El
HTML (Hypertext Markup Language, Lenguaje de Marcado de Hipertexto) es el
que se utiliza en la mayoria de aplicaciones Web para la creacién de las
paginas Web. También se utiliza el XML (Extensible Markup Language,
Lenguaje de marcado extensible) para multiples propédsitos de estructurar

informacion.

Los lenguajes de marcado consisten en un conjunto de etiquetas en donde
cada etiqueta puede concebirse como un objeto porque tiene sus atributos y
eventos asociados a ellas. El HTML y XML se derivan del SGML (Standard
Generalized Markup Language, Lenguaje Estandarizado y Generalizado de
Marcado) que se defini6 como estandar internacional para el marcado de

documentos.

Una pagina HTML es un archivo de texto comln pero la apariencia es
controlada por las etiguetas que se encuentran dentro del texto y son
interpretadas por un navegador el cual las presenta en forma grafica. Por
ejemplo, un texto puede ser marcado por etiquetas para indicar que es un
vinculo a otra péagina (hipervinculo), que el texto va subrayado, que es un botén,

gue tiene un color, etc.
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Las etiquetas de HTML deben encerrar al texto por lo que deben colocarse
en pares para marcar el texto. La primera aplica las caracteristicas de la
etiqueta y la segunda indica el fin. Las paginas HTML tienen una estructura
definida que incluye un encabezado y un cuerpo.

El XML es una nueva especificacion que permite a los disefiadores de
paginas Web crear etiquetas personalizadas y obtener mucha funcionalidad que
no proporciona el HTML. Es utilizado para describir meta-contenidos respecto a
documentos o recursos, publicaciéon e intercambio de informacién con bases de

datos y en el intercambio de mensajes entre organizaciones o aplicaciones.

1.1.2.6 Componentes distribuidos

Los objetos pueden evolucionar a una forma de estar distribuidos en la red
por medio de una plataforma, llamandose “componentes”. Se les llama asi
porque formaran parte de una aplicacién pero a la vez son independientes.
Para que puedan comunicarse a través de la red son necesarios los protocolos
de comunicacién definidos por una plataforma.

Existen varios protocolos para componentes, los mas conocidos son: DCOM
(Distributed Components, Componentes Distribuidos), CORBA (Component
Object Request Broker Architecture, Arquitectura de Despachador de
Componentes) y Java RMI (Java Remote Method Invocation, Método de
Invocaciéon remota de Java) que permiten la independencia de lenguaje de

programacién y comunicacion a través de una red.

Estos protocolos para componentes presentaron ciertos problemas de
compatiblidad entre componentes de distintas plataformas. Luego se defini6
SOAP (Simple Object Access Protocol, Protocolo de Acceso Simple a Objetos)
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que utiliza XML para definir el formato de los mensajes y HTTP (Hyper-Text
Transport Protocol, Protocolo de transporte de hipertexto) como protocolo de

comunicacion.

Actualmente, a los componentes distribuidos que utilizan SOAP y http como
protocolos de comunicacién se les llama Web Services. Estos definen una
interfaz la cual puede ser consultada para saber que funcionalidad tiene el
componente llamada WSDL (Web Service Description Language, Lenguaje de
Descripcién del Web Service) y permite la comunicacién entre aplicaciones

construidas sobre plataformas diferentes.

1.1.2.7 Programacion orientada a servicios

Basada en la arquitectura orientada a servicios también conocida como SOA
(Services Oriented Architecture, Arquitectura Orientada a Servicios). No
reemplaza a la programacion orientada a objetos y a los componentes
distribuidos, sino los complementa introduciendo mejoras. SOA no ve a la
aplicacién desde la perspectiva de objetos relacionados entre si, sino de que

esta formada por un conjunto de servicios autbnomos.

Un servicio es una aplicacion que puede interactuar con otras por medio de
mensajes sobre un protocolo definido. Debe ser auténomo, con limites bien
definidos, y tiene que dar a conocer su contrato y esquema de comunicacion.
Cuando las aplicaciones se conciben como servicios reflejan mejor los
procesos y relaciones del mundo real. El contrato define las reglas de
comunicacion, rendimiento del servicio, seguridad y otros aspectos que

describen el servicio.
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Pueden implantarse como Web Services o componentes distribuidos pero
son vistos desde el mundo exterior como una aplicacion independiente que
provee un servicio, y para accederlo debe establecerse un contrato definido por

el mismo servicio.

1.1.3. Aplicaciones divididas en capas

Las aplicaciones pueden dividirse en varias partes y pueden estar
distribuidas en la red en computadoras separadas. Cada capa es
independiente una de la otra y da cierta funcionalidad a la aplicacion. El modelo

tipico es el de 3 capas que divide la aplicacidén en: presentacion, l6gica y datos.

1. Capa de presentacion: esta constituido por la interfaz que se presenta al
usuario para que interactue con la aplicacion.

2. Capa de logica de la aplicaciéon: administra la l6gica de la aplicacion. Se
realizan validaciones y se interactua con el repositorio de datos.

3. Capa de datos: es donde se almacena la informacion que administra la

aplicacion.

1.1.3.1 Analisis de la arquitectura cliente / servidor de 2 capas

Comunmente es llamada solamente arquitectura cliente / servidor. Esta
arquitectura tiene su aparicion con el surgimiento de las computadoras
personales y de las redes de area local (LAN, Local Area Network). En este
tipo de arquitectura se agrupan los elementos de presentacion y logica de la
aplicacién en los clientes y el elemento de datos en un servidor formando
entonces dos capas. La figura 6 muestra el esquema de esta arquitectura.
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Figura 6. Cliente/ servidor de 2 capas

SERVIDOR

Datos

PLATAFORMA

SOFTW ARE:
Protocolos de red
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acceso a datos
Servicios de red

CLIENTE

Légica aplicacién

Presentacion

a. Ventajas de la arquitectura cliente / servidor de 2 capas

La informacion esta centralizada: en la base de datos que se encuentra

en el servidor por lo que cualquier mantenimiento es en un solo lugar.

Se comparten datos a través de la red: las redes facilitan la

comunicacién entre el cliente y el servidor para acceder la base de datos.

Garantiza consistencia en el acceso a los datos: como los datos estan

centralizados es mas facil administrar la consistencia en su acceso.

Se simplifica la generacién de reportes: los reportes y consultas son mas

simples de realizar debido a la base de datos centralizada.
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b. Desventajas de la arquitectura cliente / servidor

Compra de licencias para aumentar numero de conexiones:
generalmente se compran licencias por el nimero de conexiones que se

tendran a una base de datos.

Dificultad de escalabilidad: la escalabilidad es limitada por el nUmero de

conexiones que permitan los recursos del servidor de la base de datos.

Dificil mantenimiento de actualizaciones: ya sea por nuevas
necesidades o para corregir errores la instalaciéon de actualizaciones

deben realizarse en cada uno de los clientes.

Dificultad en reutilizacién de coédigo: la reutilizacion de software es
dificultosa debido a que los médulos estan configurados para acceder

una base de datos.

Aplicacion ligada a una base de datos: el cliente debe poseer un servicio
de acceso a datos que es configurado para conectarse a una base de
datos especifica, por lo que si se cambia a otra base de datos debe

configurarse en cada cliente.
Rendimiento deficiente en la red: se vuelve deficiente por la cantidad de

datos que es transferida a través de ésta porque se tiene una conexion

permanente.
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1.1.3.2 Cliente / Servidor de 2 capas con procedimientos
almacenados

El mayor beneficio de la arquitectura cliente / servidor de dos capas es la
informacion centralizada en una base de datos. Aprovechando esa ventaja
puede trasladarse la légica de la aplicacién a la base de datos con los
procedimientos almacenados, pero surge otro problema: la légica de la
aplicacién es totalmente dependiente de la base de datos. El esquema de esta
modalidad de cliente / servidor se muestra en la figura 7.

a. Ventajas

e Buen rendimiento de la aplicacion: evita el trafico en la red debido a que
el procedimiento almacenado devuelve ya la informaciéon procesada
desde la base de datos. Por ejemplo, si se necesitaba el calculo de un
valor promedio debia de enviarse toda la informacién al cliente para que
realizara el calculo, en cambio el procedimiento almacenado puede

calcular el valor sin necesidad de enviar todos los datos al cliente.

e Administracién de seguridad: pueden configurarse los permisos a los

procedimientos almacenados para restringir el acceso a usuarios.

e Permite escalabilidad: realizando procedimientos almacenados
especializados que permitan procesar los datos de la manera mas

eficiente.

e Facilita el mantenimiento de actualizaciones: el mantenimiento de
cambios en la logica puede realizarse en el cédigo del procedimiento
almacenado y ser transparente para los clientes permitiendo encapsular
funcionalidad.
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Figura 7. Cliente / servidor de 2 capas con procedimientos almacenados
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- Protocolos de red
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- Servicios de red

CLIENTE

Presentacion

b. Desventajas
e El lenguaje de procedimientos almacenados es limitado: no es rico en

instrucciones como un lenguaje de programacion.

e Conexiones limitadas a la base de datos: existe mayor problema cuando

procedimientos almacenados tienen periodos largos de ejecucion.

e Dependencia a una base de datos: los procedimientos almacenados

estan directamente ligados a una base de datos en particular.
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1.2. Comparacion entre la arquitectura cliente / servidor y la
arquitectura cliente / servidor de N capas

La principal diferencia estd en como la aplicacién se encuentra distribuida
entre el cliente y el servidor. Los clientes grandes son la modalidad mas comun
de cliente / servidor donde la mayor parte de la aplicacién se ejecuta en lado del
cliente. Los servidores grandes son mas faciles de administrar y distribuir en la
red porque la mayor parte del cédigo de la aplicacidén se ejecuta en el servidor

y el cliente Unicamente aporta el elemento de presentacion.

En cada caso, servidores grandes o clientes grandes, tienen sus propios
usos, Yy lo que pretende la arquitectura de cliente / servidor de N capas es
buscar un equilibrio que aproveche todas las ventajas de la arquitectura cliente /
servidor, especialmente en las aplicaciones Web. Puede observarse en la

Tabla | como estara distribuida la carga.

Tabla l. Tamano de clientes y servidores segun el numero de capas

2 capas N capas
Servidor Grandes o medianos Grandes
Cliente Grandes Livianos

Que tan grande sea un cliente o un servidor esta definido por la divisién de
los elementos de la aplicacion: presentacioén, légica y datos. En la arquitectura
cliente / servidor de 2 capas la logica de la aplicacion se encuentra junto al
elemento de presentacion o al elemento de datos en los procedimientos
almacenados. En la arquitectura cliente / servidor de N capas la légica de la
aplicacion ocupa una capa intermedia donde se encuentra la mayoria de
servicios. Esto significa que la I6gica de la aplicacion fue trasladada del cliente

a multiples servidores en una capa intermedia.
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La tabla Il muestra una comparacion entre el cliente / de N capas y un

cliente / servidor de 2 capas.

Tabla Il. Comparacion cliente/servidor de 2 capas con cliente/servidor de

N capas

Caracteristica de aplicacion

Cliente / servidor de 2 capas

Cliente / servidor Web de N
capas

Numero de clientes por
aplicacion

menos de 100

Millones

Numero de servidores por
aplicacion

102

De uno en adelante, sin limite.

Geografia

Basada en campus

Global

Interacciones servidor a
servidor

No

Si

Plataformas de software

Servidor de base de datos y
procedimientos almacenados.

Servidor web, servidor de
componentes distribuidos,
Servidor de colas. etc.

Arquitectura cliente / servidor

2 capas

N capas

Contenido de multimedia

Bajo

Alto

Administracion de servidor

Compleja (mas logica
manejada en el cliente)

Menos compleja (la aplicacién
es administrada centralmente)

Seguridad

Baja (es configurada a nivel
de datos)

Alta (puede ser configurada a
nivel de componente)

1.3. Internet y las aplicaciones distribuidas

La arquitectura de las aplicaciones distribuidas es parecida en varios

aspectos a la arquitectura centralizada de mainframe. Los navegadores para

Internet son como las terminales de los mainframes, accediendo una aplicacion

que se encuentra centralizada en un solo lugar.

Pero las aplicaciones

distribuidas han acumulado varias ventajas de cada uno de las arquitecturas

predecesoras.
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Las aplicaciones Web  son centralizadas como las aplicaciones de
mainframe y la arquitectura de servicios que la componen son estandares
abiertos como en los sistemas abiertos centralizados. Ademas, existen
multiples capas siendo actuando como servidores y otras como clientes, como
en la arquitectura cliente / servidor. Se puede decir entonces que las
aplicaciones distribuidas tienen caracteristicas similares a arquitecturas

anteriores pero con mejoras sustanciales.

Las aplicaciones Web se iniciaron con los lenguajes de marcado para la
construccién de paginas Web. Al inicio solo se tenian hipervinculos entre
paginas y no existia ningun procesamiento de légica. Cuando empezaron a
utilizarse con el manejo de l6gica de la aplicacion todo el procesamiento se
realizaba en las paginas Web y cuando existian muchos usuarios conectados al

mismo tiempo el rendimiento no era bueno.

Para lograr hacer que las aplicaciones Web fueran robustas y que estuvieran
preparadas para una gran cantidad de usuarios haciendo solicitudes
constantemente, se empezaron a crear los ambientes donde podrian ser
ejecutadas a los cuales se les ha llamado plataformas de aplicaciones
distribuidas, y son estas las que permiten un entorno en el cual pueden
construirse aplicaciones empresariales. La figura 8 muestra como han

evolucionados las aplicaciones hasta llegar a las aplicaciones Web.

El futuro de las aplicaciones web esta orientado al concepto de Web
Semantica, la cual consiste en que las computadoras podran “entender” el
contenido de las paginas Web y no solamente procesarlas. Esto podra darse
definiendo un lenguaje comun que pueda describir el contenido de las
aplicaciones y comunicarlo el cual se estd construyendo por medio de XML y
RDF (Resource Description Framework, Marco de trabajo de descripcién de

recursos).
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En los siguientes capitulos se describe principalmente los patrones para el
diseio de una aplicacion Web y una introduccién de como administrar
proyectos de este tipo. Un patron es un modelo a seguir obtenido de la
experiencia y disefios probados bajo ciertas condiciones que ayudaran a hacer
mejores disefios, no empezar desde cero y entender mejor los conceptos de las

aplicaciones Web distribuidas en N capas.

Figura 8. Evolucion hacia las aplicaciones Web distribuidas en N capas
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2. ADMINISTRACION DE PROYECTOS DE APLICACIONES
WEB DISTRIBUIDAS EN N CAPAS

En el capitulo anterior se mostré la evolucién de las aplicaciones hasta llegar
a las aplicaciones Web las cuales reunen las mejores caracteristicas de las
arquitecturas predecesoras. En este capitulo se estudia como se desarrollan
estas aplicaciones bajo un marco de trabajo que también trata de reunir las

mejores practicas.

A continuacién se presenta el ciclo de vida para las aplicaciones Web y como
debe administrarse un equipo para su desarrollo desde el andlisis hasta la
instalacién final de la aplicacion. Esto es importante para conocer los distintos
roles que deben considerarse en el equipo de trabajo de un proyecto de
aplicacién Web.

2.1. Analisis y disefo para aplicaciones Web

Generalmente las aplicaciones Web son aplicaciones empresariales que
integran aplicaciones y requieren hacer un desarrollo bastante rapido y de alta
calidad. Para cumplir estas demandas se necesitan equipos mas grandes con
roles especializados trabajando sobre un proceso de desarrollo.

Un proceso es un marco de trabajo para desarrollar una aplicacién de
software el cual da una guia de las actividades, documentos, roles, criterios de

monitoreo y control del proyecto para hacer equipos de desarrollo productivos.
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El proceso de desarrollo de aplicaciones que se describe ne este capitulo es el
llamado RUP (Rational Unified Process, Proceso Unificado de Rational).

Un proceso recibe una entrada de insumos para realizar una serie de
acciones para alcanzar una meta o producto determinado. EI RUP es un
proceso que nos define cdmo tomar las entradas, que acciones realizar y quién

realizara dichas acciones para producir un sistema nuevo.

El RUP es un proceso iterativo que puede constar de varios ciclos. Cada
ciclo consta de: toma de requerimientos, andlisis, disefio, implementacion,
pruebas, instalacién y un periodo de evaluacién. Es iterativo porque en cada
ciclo el proceso es repetido y refinado hasta que cumpla con los requerimientos
del sistema, y entonces es instalado. Este proceso de desarrollo del software

tiene cuatro aspectos principales que se describen en la Tabla lll.

Tabla lll. Elementos del RUP para el desarrollo de aplicaciones

Flujo de trabajo Provee una guia acerca del orden de las
actividades del equipo

Integrantes del equipo Describe a los encargados de elaborar los
artefactos

Actividades Provee una direccion de las tareas de cada
integrante y del equipo como un todo

Artefactos Ofrece un criterio de monitoreo y medida del
avance de los productos del proyecto y sus
actividades.

Un flujo de trabajo es un conjunto de actividades: toma de requerimientos,
analisis, diseno, implementaciéon, pruebas e instalacion que producen
resultados tangibles u observables. Cada flujo de trabajo necesita integrantes

del equipo para completar las actividades y artefactos.
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Entonces, el flujo de trabajo define el conjunto de actividades en el cual
deben estar involucrados los integrantes del equipo para producir salidas o
productos llamados artefactos. Un artefacto es una pieza de informacion
persistente que es producida por los integrantes del equipo durante el proceso.
Los artefactos pueden ser: modelos, cédigo fuente, y documentos. Los
artefactos pueden sufrir cambios durante el proceso para lo cual se lleva una

historia de su evolucién dentro de una administracion de control de versiones.

El RUP tiene tres caracteristicas principales:

e Guiado por casos de uso
e Se basa en una arquitectura céntrica

e Es iterativo e incremental

2.2. Desarrollo de Aplicaciones Web utilizando el RUP

Las aplicaciones Web tienen un ciclo de vida corto, lo que significa que una
vez terminada no pasara mucho tiempo para que se le agreguen nuevas
opciones, se realicen cambios de funcionalidad o simplemente cambie en su
aspecto (colores, imagenes, etc.). En este punto el RUP es un proceso de
desarrollo adecuado para aplicaciones Web.

RUP es una metodologia para el desarrollo de aplicaciones que esta
compuesta por varios modelos. Un modelo es la representacion abstracta de la
aplicacién que se va a construir, que se esta construyendo o que se construyo.
En el contexto de RUP, un modelo es un conjunto de artefactos cada uno
expresando una vista del sistema. Cada integrante del equipo en el proceso de

desarrollo usa o contribuye a uno o varios modelos.
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La construccibn de un modelo abstracto del sistema total ayuda a
comprender mejor la complejidad del sistema y puede ser utilizado para
responder cualquier duda que se de en el transcurso del proceso. Por ejemplo,
un buen modelo nos puede indicar cuales componentes estan asociados a un
caso de uso y cuales son sus capacidades o alcances. También nos podra
ayudar a diagnosticar que impacto tendra un cambio de requerimientos en el

sistema.

La utilizacién de esta debe adaptarse a la realidad de la empresa en recursos
(tiempo y personal), pero no olvidando el objetivo de entregar aplicaciones de
calidad a tiempo, dentro del presupuesto y que satisfaga las necesidades reales

del cliente.

El proceso de desarrollo debera entonces producir un modelo del sistema
total compuesto por varios artefactos y los integrantes del equipo responsables
de ellos, ya sea para su elaboracion o su uso. En la figura 9 se muestra como

de que se compone este modelo.

Los elementos a tomar en cuenta en las aplicaciones Web son:

e Interfaz en el cliente

e Ldgica en el cliente

e Navegacién entre paginas

e Componentes de la I6gica de la aplicacion
e Servicios de comunicacién e integracion

e Paginas Web del servidor
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Figura 9. El modelo como artefacto central del proceso de desarrollo
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Fuente: Building Web Applications with UML, pg, 110

El RUP nos indica las mejores practicas que se deben llevar a cabo para que
un proyecto de aplicacion Web tenga éxito. Estas son mostradas en la tabla IV.

Tabla IV. Mejores practicas para el desarrollo de aplicaciones Web

e Desarrollo iterativo

e Administracién de requerimientos

e Utilizacion de arquitecturas basadas en componentes
e Utilizacion de modelos visuales

e Verificacidn de la calidad

e Administracion de cambios
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2.2.1. Desarrollo iterativo

El ciclo de vida que consta de analisis, disefio, implementacion, instalacion
y pruebas se repetira varias veces para obtener la versién final de la aplicacion
estando siempre presentes a lo largo del tiempo. Como se menciond
anteriormente las aplicaciones Web tienen un ciclo de vida corto y como para su
instalacién no implica ir a cada computadora a instalarla nuevamente se hacen

mas factibles las iteraciones. La figura 10 muestra el desarrollo iterativo.

Figura 10. Proceso iterativo
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Fuente: Philippe Kuchten, The Rational Unified Process: An Introduction 2ed.
(Boston, MA:Addison-Wesley, 2000, p.7)

2.2.2. Administraciéon de requerimientos

Un requerimiento es una caracteristica que el sistema debe cumplir. La
administracion de requerimientos es un proceso para organizar y documentar
los requerimientos. Ademas, sirve para establecer acuerdos entre el cliente y

usuarios, y el equipo del proyecto con respecto a requerimientos cambiantes.
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Los requerimientos que deben administrarse son sobre la interfaz, la I6gica
de la aplicacion y la informacién que desea almacenarse. También debe
tomarse en cuenta tiempos de respuesta ya que estos varian de estar en un
servidor local de desarrollo a estar en Internet, y son muy importantes en

aplicaciones criticas.

2.2.3. Utilizacion de arquitecturas basadas en componentes

Para las aplicaciones Web es recomendable utilizar arquitecturas
basadas en componentes distribuidos. Esta arquitectura tiene las ventajas
mostradas en la Tabla V.

Tabla V. Ventajas de la arquitectura basada en componentes

Reutilizacion Es mucho mas facil la reutilizacién de cddigo a través de
componentes.
Funcionalidad En los componentes puede modularizarse mejor la

funcionalidad.

Rendimiento Un componente ya estara compilado y se ejecuta en una
plataforma que optimizara su rendimiento.

Escalabilidad Se tienen caracteristicas especiales que hacen muy
escalable a las aplicaciones.

Los componentes estaran distribuidos segun sus funciones en varias capas:

e Componentes de la capa de presentacién
e Componentes de la capa de l6gica de la aplicacidon

e Componentes de la capa de datos
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En la capa de presentacién estan los componentes que tienen la funcién de
mostrar una interfaz al usuario para que interactie con la aplicacion. En la capa
de la légica de la aplicaciéon se encuentran los componentes que tienen las
reglas del negocio y el acceso a datos. La capa de datos la conforma la fuente
de datos.

Cada capa debe ser independiente una de la otra. La capa de la l6gica de la
aplicacién no deberia sufrir cambios si se modifica la capa de presentacion o la
capa de datos. Por ejemplo, se podria tener una interfaz estilo una aplicacion
cliente / servidor o una interfaz a través de un navegador y ambas utilizando los

mismos componentes de la légica de la aplicacién y la misma capa de datos.

2.2.4. Utilizacion de modelos visuales

Estos modelos son muy utiles en el disefio. El objetivo es tener un
lenguaje en comun que tenga un balance entre lo técnico y lo concerniente al
negocio de la empresa para mostrar el disefio a todo el equipo del proyecto. El
RUP utiliza al UML (Unified Model Language, Lenguaje Unificado de Modelado)

para realizar los modelos visuales.

Actualmente el UML es el estandar en la industria del soffware y esta
compuesto por diversos elementos graficos que se combinan con ciertas reglas
para formar diagramas. Cada diagrama presenta una perspectiva de un
sistema y a estos se le llama modelos. Un modelo de UML describe que hace
un sistema, pero no como debe implementarse. Su principal objetivo es dejar

muy claro lo que el sistema hace o hara cuando se implemente.

El UML tiene una extension llamada WAE (Web Application Extension,

Extensién para Aplicaciones Web) que define especificamente un modelo para
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aplicaciones Web. Los modelos recomendados para el desarrollo de una

aplicacién Web se enumenan en la Tabla VI.

Tabla VI. Modelos recomendados para una aplicacion Web

Modelo de administracién del proyecto
Modelo de dominio

Modelo de caso de uso

Modelo de andlisis/disefio

Modelo de implementacién

Modelo de procesos

Modelo de seguridad

Modelo de experiencia del usuario / interface de usuario

2.2.5. Verificacion de la calidad

La calidad se verifica realizando pruebas en cada iteracién del proceso y

conforme el sistema va creciendo en opciones implementadas las pruebas

también aumentan. Es importante realizar pruebas en cada iteracion y no al

final de la etapa de implementacién; porque cuando un problema se detecta

tempranamente es mucho mas barato resolverlo que encontrarlo al casi finalizar

el proyecto. La calidad de una aplicacion tiene varias dimensiones presentadas
en la Tabla VII.

Tabla VIl. Dimensiones de la verificacion de la calidad

Tipo de dimension Descripcion

Funcionalidad Que cumpla con los requerimientos
deseados.

Confiabilidad Que la aplicacién tenga la confianza de

sus usuarios y el cliente.

Rendimiento Que pueda tenerse control acerca de la

carga y tiempos de ejecucion.
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2.2.6. Administracion de los cambios

Como existen varios artefactos producidos en cada iteracién hechos por
varios integrantes de todo el equipo es necesario llevar el control de los
cambios de todos los artefactos. En cada iteracion los cambios son solicitados
principalmente por el cliente o usuarios a través de nuevos requerimientos, por
lo que deben evaluarse para evitar salirse del alcance inicial definido en el
proyecto. En general, todo artefacto producido debe tener un numero de

version segun vaya cambiando por el avance o nuevos requerimientos.

2.3. Integrantes del equipo para el desarrollo de una aplicacion Web

Como se mencion6 anteriormente para la elaboracién de los artefactos del
proyecto es necesario que existan varios roles tomados por los integrantes del
equipo. La cantidad de integrantes dependerd del tamafio y tiempo del
proyecto. Lo que no debe olvidarse son las funciones que cumple cada rol para
asignarlas. A continuacién se da una breve descripcion de cada rol, indicando

sus funciones y con quién interactua.

e Cliente / usuario: es la parte interesada en el desarrollo de la aplicacién.
Contribuye con los integrantes del equipo de desarrollo del proyecto para
la elaboracion de los requerimientos y no son responsables de ningun
artefacto. Estos son los clientes, ejecutivos de la compafia,
inversionistas y usuarios. También pueden ser los duefos de procesos
de negocios que van a ser trasladados a una aplicacion. Todos

participan activamente en la evolucién y entrega del sistema.
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Administrador de proyecto: encargado de coordinar a todo el equipo
de desarrollo. Tendra la comunicacién con el cliente/usuario, y todo el

equipo. Constantemente minimizara los riesgos del proyecto.

Arquitecto: dirige y coordina actividades técnicas como analisis y
diseno de la arquitectura, determinacion de concurrencia distribucion,
estructuracién de los modelos y priorizacion de casos de uso. Es
responsable del contenido de los modelos y de definir las guias de
disefno, guias de programacién y el documento de la arquitectura. Define
la arquitectura general del sistema.

Analista: sus principales funciones son comprender y representar en
modelos los requerimientos del cliente/usuario y comunicarlos al resto
del equipo. Dependiendo de la naturaleza y el tamano de la aplicacion
pueden existir varios analistas especializados en un area: en el negocio,
en disefo de arquitectura, en disefo de la base de datos o en la que sea

necesaria.

Disenador: a partir de los artefactos generados en el disefio empieza a
generar modelos mas concretos orientados a la implementacion de la
aplicacién. Muchas veces el rol de analista y disefiador puede ser uno
solo.

Desarrollador: encargado de programar la aplicacion en un lenguaje de
programacién produciendo componentes y paginas Web.

Integrador: su tarea es unir los componentes implementados por los
desarrolladores para formar la aplicacion completa.

Probador: tiene a su cargo realizar el plan de pruebas, generar scripts, y

documentar los resultados.
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e Instalador: debe conocer la arquitectura y la aplicacion para poder

generar instaladores y configurar la aplicacién.

e Experto de dominio: lo forman las personas que tienen experiencia y
conocimiento en el contexto del negocio donde se realizara la aplicacion.
Ayudan a definir conceptos y procesos acerca del negocio. Su principal
artefacto producido es el glosario del dominio en el que se definen

conceptos claves.

e Experto en experiencia del usuario: principalmente se encargan del
diseno de la interfaz que tendra la aplicacion, no solamente evaluando
colores y graficas sino mas bien su funcionalidad.

2.4. Artefactos producidos en el desarrollo de una aplicacion Web

A continuacién se presentan los principales artefactos elaborados en

cada fase del proceso de desarrollo.

2.4.1. Administracion del proyecto

Los principales artefactos de la administracién del proyecto son el plan
del proyecto, el plan de iteraciones y la administracion de cambios del plan. El
plan del proyecto y el plan de iteraciones tienen el calendario para el desarrollo
de la aplicaciéon e incluyen cosas como el personal, responsables, y fechas
principales. El administrador del proyecto debe trabajar con el arquitecto acerca
de los detalles técnicos para programar el calendario de la manera mas real.
En la Tabla VIl pueden verse los artefactos y los roles responsables.
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Tabla VIIl. Artefactos en la administracion del proyecto

Rol Artefacto

Administrador del proyecto Plan del proyecto
Plan de iteraciones
Plan de administracién de cambios en el plan

Administrador del proyecto Plan de administracion de iteraciones del plan
Arquitecto

2.4.2. Definicion del dominio

El modelo de dominio es realizado en UML y contiene el contexto general del
negocio definiendo términos del contexto a través de un glosario. EIl glosario
contiene definiciones de términos claves y conceptos que se utilizaran en las
reuniones para definir reglas del negocio. El glosario debe estar accesible a
todo el equipo. La Tabla IX muestra los artefactos producidos en la definicién
del dominio.

Tabla IX. Artefactos en la definicion del dominio

Rol Artefactos
Analista Modelo de dominio
Expertos de dominio Glosario

2.4.3. Definicion de requerimientos

Un requerimiento es una declaracién de lo que el sistema debe hacer. Los
artefactos seran modelos de lo que se espera haga el sistema. Los roles

encargados de producir artefactos pueden verse en la Tabla X.
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Tabla X. Artefactos en la toma de requerimientos

Rol

Artefactos

Analista

Cliente / Usuario (solo como

fuente de informacién)

Visién

Arquitecto

Documento de guia de la interfaz del usuario (ahora
es llamado guia de experiencia del usuario)

Administrador del proyecto

Modelo de casos de usos

Arquitecto Diagrama de secuencias

Analista Diagrama de actividades

Analista Especificacion de requerimientos suplementarios
del negocio (politcas de seguridad vy
caracteristicas) y requerimientos de arquitectura
(mecanismos de seguridad, rendimiento 'y
disponibilidad)

2.4.4. Analisis

Se elaboran las bases para realizar el disefio. Los artefactos producidos

en esta fase pueden verse en la Tabla XI.

Tabla XI. Artefactos en el analisis

Rol Artefactos

Arquitecto Documento de la arquitectura
Prototipo de la arquitectura

Analista Realizacién de casos de uso
Diagramas de secuencias
Diagramas de estado
Andlisis de clases

Experto en experiencia del | Diagramas de colaboracion

usuario
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2.4.5. Diseino

En esta fase se empieza a concretar la implementacion de la aplicacién por

medio de modelos mas completos segun puede observarse n la Tabla XII.

Tabla XIl. Artefactos en el diseno

Rol Artefactos
Arquitecto Vista de procesos
Disefiador Diserio de l6gica de paginas

Disefio de clases
Disefio de componentes

Experiencia del usuario Diserio de paginas Web
Disenador

2.4.6. Implementacion

En esta fase se toman los artefactos del disefio para que a partir de ellos se
construya la aplicacion por medio de herramientas de desarrollo produciendo
componentes y paginas Web. En la Tabla Xlll pueden observarse los artefactos
y los roles involucrados en esta fase.

Tabla Xlil. Artefactos en la implementacion

Rol Artefactos

Desarrollador Cédigo fuente
Componentes compilados

Desarrollador Paginas Web
Experto en experiencia del
usuario
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2.4.7. Pruebas

Esta fase se enfoca en la evaluaciéon de los artefactos ejecutables del
sistema. Sus artefactos se muestran en la Tabla XIV.

Tabla XIV. Artefactos en las pruebas

Rol Artefactos

Probador Plan de pruebas
Procedimientos de pruebas
Scripts de pruebas

Arquitecto Resultados de pruebas
Desarrollador

2.4.8. Instalacion

La instalacion de la aplicacion debe estar documentada por medio de
instrucciones y scripts de instalacion para cuando se realicen las primeras
versiones sea facil instalarlas. Es importante incluir los tépicos de seguridad y
configuraciones. Los artefactos para esta fase son los mostrados en la Tabla
XV.

Tabla XV. Artefactos en la instalacion

Rol Artefactos

Instalador Plan de instalaciéon
Archivos de instalacion
Componentes compilados
Paginas Web

Script de base de datos

Estilos de paginas
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3. DISENO DE APLICACIONES WEB UTILIZANDO
OBJETOS Y PATRONES

Las aplicaciones Web se mencioné en el capitulo 2, necesitan un marco de
trabajo que garantize sus beneficios por ello en este capitulo se explora la
metodologia orientada a objetos y la utilizacion de patrones. Un patrén define
una solucién reutilizable de un problema bajo cierto contexto, y la puede
describir utilizando la metodologia orientada a objetos y UML orientandola a uno

o0 varios roles del equipo del proyecto.

La metodologia orientada tiene los conceptos de clases, abstraccion,
herencia, polimorfismo, encapsulamiento y relaciones permiten modelar
sistemas de manera muy parecida al mundo real, y fomenta el desarrollo
basado en componentes; de manera que primero se genera un sistema
mediante un conjunto de objetos y sus relaciones para luego preocuparse por la

implementacion.

Los patrones se relacionan con la metodologia orientada a objetos en el
sentido que permiten organizar clases en estructuras comunes y comprobadas,
para poder adaptarlas y aumentar su reutilizacién y pueden orientarse a un rol

del equipo del proyecto.

La formula para el éxito de un proyecto es que todos los involucrados deben
estar claros en lo que se va a realizar. El equipo de desarrollo del proyecto
debe entender que es lo que se necesita a lo largo del proceso de desarrollo y
es donde el UML se convierte en una herramienta muy valiosa para los

patrones de disefo.
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Los patrones de disefio permiten realizar implementaciones de aplicaciones
tomando la experiencia de arquitectos y desarrolladores de aplicaciones que en
un momento se enfrentaron a problemas similares y se encuentran bien
documentados utilizando UML. El propdsito de los patrones es hacer mas facil
la reutilizacién de disefios y arquitecturas que han sido implementados
exitosamente. Algunos de estos se describen en el capitulo 4 y 5.

La utilizacion de los patrones es una innovacién para la creacion de
aplicaciones desde su arquitectura hasta la implementaciéon en una plataforma
especifica. Como se dijo anteriormente uno de los principales objetivos de los
patrones es la reutilizacion del software, pero también del disefio y arquitectura
de la aplicacion.

A continuacién se define el concepto de los patrones de disefio y las partes
que los componen. Luego se plantean los diferentes enfoques que puede
tener un patrén y se explica como se van a estudiar los patrones para las
aplicaciones Web distribuidas en N capas y los roles que deben exister dentro
del equipo del proyecto.

3.1. Definicion de patrén de diseno

“Cada patron describe a un problema, el cual ocurre varias veces en un
entorno, y describe el nucleo de la solucion, de tal forma que puede utilizarse
un millén de veces mas, sin resolverlo nuevamente™. Esta definicion fue dada
por Christopher Alexander en su libro “A Pattern Language”en 1977, y se referia
a patrones en la construccion de edificios, pero aplica igual a la construccion de
aplicaciones de software.
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En el ambito de desarrollo de aplicaciones de software un patrén de diseno
es una descripcidbn para un problema comun de arquitectura, disefio o
implementacion en un contexto dado y una soluciéon recomendada que tendra
ciertas consecuencias al aplicarlo. Pero para poder aplicarlos es necesario que
se encuentren bien documentados. En la Tabla XVI se muestran los principales

elementos de un patron.

Tabla XVI. Elementos de un patréon

Nombre del patron | Se debe dar un nombre a un problema de disefio.

El problema Describe cuando aplicar el patron.

La solucion Describe los elementos de como hacer el disefio, sus
relaciones, responsabilidades y colaboraciones con otros
patrones.

Las consecuencias | Son los resultados de aplicar el patrén.

3.1.1. Nombre del patron

El nombre del patron debe describir un problema de disefio, sus soluciones y
consecuencias en unas pocas palabras. Si se nombra inmediatamente a un
patrén se incrementa el vocabulario del disefio y se obtendra un alto nivel de
abstraccion. Se deben escoger un buen nombre que lo describa para que
pueda ser identificado por otras personas.
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3.1.2. El problema

Se describe cuando aplicar el patrén. Se debe explicar el problema vy el
contexto donde se puede dar. Algunas veces el problema podra incluir una lista

de condiciones que deben darse para poder aplicar el patrén.

3.1.3. La solucion

Se describen los elementos de como hacer el disefio, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones. La solucion no describe un diseno o
implementacion concreta y en particular, porque un patrén es como una plantilla
que puede ser aplicada en muchas situaciones diferentes. Sin embargo, los
patrones dan una descripcién abstracta del diseno de un problema y como un

conjunto de acciones pueden resolverlo.

3.1.4. Las consecuencias

En esta parte se describen los resultados de aplicar el patrén. Aunque las
consecuencias muchas veces no son expresadas cuando se describen las
decisiones de disefio son criticas para la evaluacion de alternativas de disefios
y conocer los costos y beneficios que se tendran al aplicar el patrén. Podrian
darse al escoger una plataforma de desarrollo 0 un lenguaje de programacion.
Los impactos que podrian darse son en flexibilidad, extensibilidad o
portabilidad.  Por ello listando las consecuencias explicitamente ayuda a

comprenderlas y evaluarlas.
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3.2. Descripcion de los patrones de diseiho
El nivel de abstraccion de un patron es relativo, y podria ser dificil encontrar
uno que se podria aplicar, por ello es que debe documentarse de manera que

pueda entenderse facilmente, y esto se puede hacer incluyendo algunos de los

siguientes aspectos segun sea la naturaleza del patrdén a describir.

3.2.1. Nombre del patrén y clasificacion

El nombre del patrén debe poder identificar su esencia como tal, y describirlo

de una forma resumida.

3.2.2. Alcances

Se debe indicar en forma resumida que hace el patrén, cual es su logica, si

resuelve algun caso especial o0 en que problema se enfoca principalmente.

3.2.3. Otros hombres del patrén

Pueden darse otros nombres al patrdn si se considera que existen varios y

que ayudaria a poder identificarlos mejor.

3.2.4. Motivacion

Es interesante colocar un escenario que ilustre un problema de disefio y
como el patrén puede resolverlo. Un escenario puede ayudar a comprender

mejor la abstraccion del disefo.
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3.2.5. Aplicacion

Es importante describir cuales son las situaciones en las que el patron puede
ser aplicado, y ejemplos de como reconocer estas situaciones.

3.2.6. Estructura

Una representacion grafica del patrdén utilizando una notacién basada en
UML es muy util. Segun se considere necesario se pueden incluir distintos
diagramas para poder especificar mejor la estructura.

3.2.7. Participantes

Se deben identificar cada uno de los elementos que interactian dentro del
patrén, y que responsabilidades tienen.

3.2.8. Colaboraciones

Debe especificarse cémo los participantes colaboran entre si para llevar a
cabo sus responsabilidades.

3.2.9. Consecuencias

Se pueden describir los resultados de utilizar el patron y las consecuencias

que produce el patrén para cumplir con sus objetivos.
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3.2.10. Implementacion

Se incluyen riesgos, sugerencias o técnicas que podrian apoyar la

implementacion del patrén.

3.2.11. Cddigo de ejemplo

Es enriquecedor si puede dar a conocer fragmentos de cédigos de como
puede implementarse el patron en algun lenguaje de programacién o plataforma

de software especifica.

3.2.12. Usos conocidos

Ejemplos de patrones encontrados en sistemas reales, y podrian incluirse
dos ejemplos de sistemas en contextos diferentes.

3.2.13. Patrones relacionados

Un patrén puede estar relacionado con otro dentro de un sistema, por lo que
es importante indicar los patrones que estan relacionados o que deberian

utilizarse.
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3.3. Organizacion de los patrones

Los patrones pueden organizarse desde varios puntos de vista:

e Por su nivel de abstraccion: arquitectura, disefio e implementacion.

e Desde la perspectiva de un aspecto de la aplicacion

También cada patrén se relaciona con otros patrones formando agrupaciones

de patrones que se enfocan a una solucién general, formando:

e Agrupaciones de patrones: varios patrones relacionados con un tépico
especifico.

e Marcos de trabajo de patrones: varias agrupaciones de patrones
definidos dentro de un contexto para una solucién general.

Teniendo clara la organizacién de los patrones es facil poder reutilizarlos en
distintos problemas. Es Uutil organizarlos para llevar una secuencia adecuada

para su aplicaciéon en un problema.

3.3.1. Niveles de abstraccion

La agrupacion de patrones facilita la administracion de estos, por ejemplo, si
se esta buscando un patrén para el diseiio de la capa de presentacion se
buscara dentro de los patrones de presentacion Web y se analizaran como
estan relacionados los patrones dentro de este grupo. Pero ademas, se deben
tener varios niveles de abstraccion porque la persona que esté buscando el
patrén puede ser un desarrollador de aplicaciones o un arquitecto de la
aplicacién.
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El desarrollador de sistemas estard mas interesado en aspectos de
implementacién, pero el arquitecto en como se definira la comunicacién entre
las capa de presentacion y la capa de l6gica de la aplicacion. Cémo se puede
observar los patrones pueden dividirse segun el nivel de abstraccion que se
necesite, permitiendo ir de lo mas general a lo mas especifico como se muestra
en la Tabla XVII.

Tabla XVII. Niveles de abstraccion de un patrén

Nivel de abstraccion Descripcion

Patrones de arquitectura Definen los patrones a un mas alto nivel de
abstraccion dando una solucién general.

Patrones de disefo Incluyen patrones mas especializados acerca del
disefio de la aplicacion enfocandose a soluciones
especificas.

Patrones de implementacién Se refieren a dar soluciones a una plataforma de

desarrollo especifica.

3.3.1.1 Patrones de arquitectura

La definicién de arquitectura tiene muchos sentidos segun el &mbito, pero la
arquitectura de las aplicaciones de software se refiere a la identificacion de los
elementos mas importantes del sistema y las relaciones entre ellos para
obtener una visién global del sistema. La arquitectura ayudara a entender el
sistema, a organizar la instalacién de la aplicacion y a poder tener conocimiento

de las acciones a tomar si la aplicacion crecera.

La definicion de la arquitectura de una aplicacion es una decisibn muy
importante que debe tomarse regularmente al inicio de un proyecto, y los
patrones de arquitectura describen la solucién ante determinada situacion, pero
también describen las consecuencias que se tendran si se aplica.
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El patron enumerara los principales aspectos y sus relaciones para entender
la arquitectura, pero deben examinarse los requerimientos definidos para la
aplicacion para tomar una decisién correcta. Un patron de arquitectura define
fundamentalmente la estructura de la organizacion de una aplicaciéon dando un
conjunto de subsistemas predefinidos, especificando sus responsabilidades e

incluyendo reglas y guias para la organizacion de las relaciones entre ellos.

Los patrones de arquitectura definen como los principales elementos de la
aplicaciéon estaran organizados, las relaciones entre ellos y cdmo sera instalada
la aplicacion en ellos. Dan un nivel de abstraccion bastante general pero define
las bases de como la aplicacién sera construida desde el punto de vista de la

plataforma de software y hardware.

3.3.1.2 Patrones de diseino

Luego de tener una visién global de la aplicacion por medio de los patrones
de arquitectura el siguiente nivel de abstraccion que tienen los patrones es el de
diseno. En estos patrones se analizan los componentes que formaran la
aplicaciéon tomando en cuenta los componentes de software a construir, la

plataforma de software y el equipo de hardware a utilizar.

Un patrén de disefio provee un esquema para especificar los subsistemas o
componentes de una aplicacion, las relaciones entre ellos y como se comunican

en un contexto determinado.
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3.3.1.3 Patrones de implementacién

Este conjunto de patrones son mas detallados y muchas veces orientados a
lenguajes de programacién o plataformas de software especificas. Muchos de
estos patrones son propuestos por empresas que proveen las plataformas de
desarrollo de las aplicaciones.

3.3.2. Perspectivas de los aspectos de la aplicacion

Una aplicacién de software tiene varios aspectos que deben tomarse en
cuenta para que pueda funcionar. Primero debe existir la aplicacién que se va a
construir pero los aspectos a considerar son que debe instalarse sobre una
plataforma de software y una infraestructura de hardware. En la Tabla XVIII se

muestran los aspectos de una aplicacion.

Tabla XVIIl. Aspectos de una aplicacion

Aplicacién Software que se implementara: disefio de clases,
implementacién de componentes, etc.

Plataforma del software | Es el software sobre el cual se construye la
aplicacién. Por ejemplo: bases de datos, sistemas
operativos, servidores de paginas Web, monitores
transaccionales, etc.

Infraestructura de Es el hardware necesario para que la aplicacion

hardware pueda ser instalada y ejecutada

Instalacion de la Se refiere a como debe instalarse la aplicacion en la

aplicacion plataforma de software y la infraestructura de
hardware
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Los patrones también pueden enfocarse a un aspecto de la aplicacion
sirviendo como guia para desarrollarla en un contexto bien definido. Ademas,
estos aspectos ayudan a delimitar el contexto, por ejemplo, para las
aplicaciones Web distribuidas en N capas se puede definir el tipo de base de
datos, la plataforma de software necesaria y como deberia ir instalada.

3.3.3. Agrupaciones de patrones

Los patrones pueden agruparse y estar relacionados entre si por un tema
comun. Por ejemplo si se tiene el grupo de patrones de la Presentacién Web se
tendran todos los patrones que son utiles para ese tema. Las agrupaciones de

patrones no indican como aplicarlos sino solamente los retnen.

3.3.4. Marco de trabajo de patrones

Un marco de trabajo de patrones es un conjunto de patrones clasificados,
con aspectos de la aplicacion definidos y con diferentes niveles de abstraccion
referidos a la naturaleza de un problema mas general pero delimitado por

restricciones y en el cual se define un lenguaje comun.

3.3.4.1 Restricciones de un marco de trabajo de patrones

Las restricciones estan dadas por los aspectos de la solucion y el nivel de
abstraccion. Entonces se podria referir a un patron de la plataforma de
software al nivel de arquitectura o al nivel de disefio. Pero en el nivel de
arquitectura deben definirse las restricciones de acuerdo a la solucion para que
los siguientes niveles de abstraccion sean acordes a la arquitectura definida.
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Para el caso de las aplicaciones Web distribuidas en N capas deben definirse
los patrones de arquitectura para cada uno de los aspectos de la aplicacion y
asi poder ir bajando de nivel hasta llegar al nivel de implementacién. Las

restricciones ayudaran a enfocarse en la arquitectura que se va a desarrollar.

3.3.4.2 Patrones base

Estos patrones sirven de guia para desarrollar otros mas especificos y
delimitan el alcance del marco de trabajo. Se encuentran como los patrones
raices dentro de cada restriccion y ayudan a clasificarlos. Regularmente estan

orientados en la arquitectura.

3.4. Patrones para una aplicacion Web distribuida en N capas

Una aplicacion Web distribuida en N capas debe ser una aplicacién robusta y
escalable, soportar una gran cantidad de usuarios, estar disponible casi todo el
tiempo y poder ser accedida desde Internet. Para esto se requieren multiples
servidores, conexiones a datos remotos y servicios especiales por lo que es
muy necesaria la definicion de una arquitectura y disefio debido a la

complejidad que tienen.

La arquitectura de este tipo de aplicacién se divide en capas que deben
disenarse segun las necesidades de la aplicacion. La razén de las capas entre
otras cosas, es dividir la aplicacion para facilitar su crecimiento e
implementacion, pero se involucra complejidad que ya ha sido identificada en

patrones.
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El conocimiento y experiencia adquirida al implementar una aplicacién es
plasmado en un patron que puede utilizarse para resolver otro problema similar,
es como hacer una copia del conocimiento de arquitectos y desarrolladores de
aplicaciones. Cada empresa tiene sus propios requerimientos por lo que el

patrén no sera exacto pero guiara hacia la solucion particular.

Entonces, una aplicacién es la combinacion de patrones, ya que cada uno
describe y resuelve efectivamente un problema separando particularidades que
pudiese tener la aplicacion. Un patron debe de dar una solucién general y no

especifica para que pueda aplicarse en varios casos.

Los patrones pueden tener varios niveles de abstraccion dependiendo de lo
especializado que sea para resolver ciertos problemas. Esto facilita la
comprensién del patron porque va de lo general a lo mas especifico, por lo que

si se comprende lo general sera mas facil comprender lo especifico.

3.4.1. Agrupacion de patrones para aplicaciones Web

Una aplicacion Web distribuida en N capas tiene las agrupaciones mostradas
en la Tabla XIX. Estas agrupaciones permiten tener una visualizacion general
de como encontrar un patrdén respondiendo a la pregunta de un problema

bastante general en el contexto de las aplicaciones Web.

56



Tabla XIX. Agrupaciones de patrones para una aplicacion Web distribuida

en N capas

Agrupaciones de patrones

Problema

Presentacion Web

;Como crear la capa de presentacion para
aplicaciones Web?

Distribucién de la aplicacién

¢, Cdémo dividir la aplicacién en capas e instalaras
en la infraestructura de hardware?

Componentes distribuidos

¢,Como comunicar componentes que se
encuentren en diferentes computadoras?

Servicios para aplicaciones
distribuidas

¢ Qué servicio de aplicaciones distribuidas se
debe utilizar en determinada aplicacion?

Servicios de aplicacion

¢, Coémo acceder servicios proveidos por otras
aplicaciones? y ;Como exponer los servicios
que se realicen para que estén disponibles para
otras aplicaciones?

3.4.2. Definicion del marco de trabajo de patrones

Cémo se menciond anteriormente un marco de trabajo de patrones tiene

ciertos aspectos de la aplicacion que se deben definir para delimitar los

patrones a utilizar, y analizarlos en varios niveles de abstraccién: arquitectura,

diseno e implementacién. A continuacion se describen las restricciones y los

pattrones base de un marco de trabajo para una aplicacion Web.

3.4.2.1 Restricciones

e Aplicacion:  para una aplicacion Web se tienen las siguientes

restricciones:

1. El disefo de la aplicacion sera orientado a objetos.

2. La aplicacién estara distribuida légicamente en N capas.
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e Plataforma de software: esta también restringe un marco de trabajo, y
para una aplicacion Web se tiene:

1. Para el almacenamiento de la informacion se considera una base de
datos relacional utilizando transacciones OLTP (On Line Transaction
Processing, Proceso de transacciones en linea).

Se consideran los protocolos de componentes distribuidos.

Se consideran los servicios para aplicaciones distribuidas.

e |Infraestructura de hardware: la infraestructura de red y servidores
deberan soportar la distribuciéon de la aplicacién en N capas, para que

pueda ser una aplicacion robusta y escalable.

e |Instalacion de la aplicacién: no tiene restricciones propias, sino
dependera del las restricciones de la plataforma de software y la

infraestructura de hardware.

3.4.2.2 Patrones base

Las restricciones del marco de trabajo tienen suficiente informacién para
empezar a describir una soluciéon para aplicaciones Web utilizando patrones.
Los patrones se describirdn desde el punto de vista de los niveles de

abstraccion como es mostrado en la Tabla XX.
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Tabla XX. Patrones base de las aplicaciones Web

Nivel de abstraccion Patrones base

Arquitectura e Aplicacion distribuida en N capas
e Componentes distribuidos

Diseno e (Capa de presentacion
e (Capa de logica de la aplicacion
e (Capa de datos

Implementacion e Plataforma de software de Microsoft .NET
o Plataforma de software de CORBA
e Plataforma de software J2EE

3.5. UML como apoyo al diseio por patrones

El UML es utilizado como lenguaje de modelado para describir los patrones.
Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben construir.
Se utiliza para entender, disenar, configurar, mantener y controlar la informacion
sobre tales sistemas. No es un lenguaje de programaciéon pero ciertas
herramientas que lo implementan pueden ofrecer generadores de cddigo para

una gran variedad de lenguajes de programacion.

Es un lenguaje de modelado de propésito general y no una descripcién de un
proceso de desarrollo detallado. Se pretende que sea utilizado como lenguaje
de modelado subyacente a la mayoria de procesos de desarrollo existentes o
de nueva creacién, pero esta especialmente pensado para apoyar un estilo de

desarrollo iterativo e incremental.

Actualmente existen implementaciones como Microsoft® Visio, Rational
Rose, SELECT Enterprise y Visual UML entre otras que siguiendo un proceso
de desarrollo de aplicaciones pueden modelar y generar codigo en lenguajes de

programacién o hacer ingenieria inversa.
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3.6. Perspectivas de los patrones de arquitectura y roles

Existen definiciones de cémo los patrones pueden mapearse a las
perspectivas de la arquitectura y los roles. Esto facilita a cada rol encontrar que
patrones puede aplicar segun su funcién en el desarrollo de la aplicacion. La
que se describe a continuacidén esta siendo propuesta por Microsoft y esta en
una etapa de propuesta inicial. Se le llama “Tabla de Organizacién del Espacio
de la Arquitectura Empresarial” y permite organizar y clasificar los patrones,

ademas de descubrir que areas no estan documentadas.

Esta tabla fue construida sobre cuatro trabajos existentes: Marco de trabajo
de la Arquitectura Empresarial de Zachman (Zachman Framework for
Enterprise Architecture), |EEE 471 (Estdndar de descripcidn de arquitecturas),
Informacién de la arquitectura Empresarial de Consultores Andersen (Andersen
Consulting’s Enterprise Information Architecture), y el desarrollo guiado por
pruebas (test-driven development).

Dentro de esta tabla se mapean los artefactos que corresponden a cada rol y
a cada perspectiva de la arquitectura. La tabla de organizacion divide la

arquitectura empresarial en cinco perspectivas:

Arquitectura del negocio
Arquitectura de integracion
Arquitectura de la aplicaciéon
Arquitectura operacional

o &~ 0~

Arquitectura de desarrollo
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3.6.1. Arquitectura del negocio

Provee una base para otras perspectivas de la arquitectura. Las aplicaciones
Web empresariales existen para darle un valor agregado a la empresa y deben
estar alineadas segun los objetivos del negocio.  Sin una arquitectura del
negocio bien definida el desarrollo de la aplicacién puede ser improvisada y
reactiva lo cual puede terminar en el fracaso de la aplicacion. Los roles

involucrados en esta perspectiva son:

e Gerente general de la empresa (CEO, Chief Enerprise Officer)
e Administrador general
e Dueno del proceso

e Trabajador del proceso

3.6.2. Arquitectura de integracion

Abarca la integracion de sistemas dentro de la empresa y fuera de ella con

otras empresas. Los roles involucrados son:

e Arquitecto empresarial
e Disenador

e Desarrollador

3.6.3. Arquitectura de la aplicacion

Describe todos los elementos necesarios de software necesarios para poder

ejecutar la aplicacibn como bases de datos, servidores Web, servidores de
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aplicacién, redes, componentes, l6gica de la aplicacién, y la aplicacién como

tal. Los roles que se incluyen dentro de esta perspectiva son:

e Arquitecto empresarial
e Arquitecto
e Disenador

e Desarrollador

3.6.4. Arquitectura operacional

Define las operaciones cuando el sistema se encuentre en produccion
para mantenerlo estable, seguro, escalable y administrado. Contiene
elementos relacionados a eventualidades del sistema, administracion del
rendimiento, administracién de usuarios, copias de seguridad, monitoreo y

mejora de rendimiento. Los roles involucrados son:

e Arquitecto

¢ Ingeniero de sistemas

3.6.5. Arquitectura de desarrollo

Trata de cdmo implementar las arquitecturas anteriores, de como construir y
mantener una aplicacién de una forma sistematica y eficiente. Esta compuesta
por herramientas de disefo y desarrollo, monitoreo, pruebas, bitacoras y otras.

Los roles involucrados son:

e Administrador de la configuracion

e Instalador
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e Probador

e Desarrollador

3.6.6. Interrogativas del espacio de la arquitectura

Las perspectivas de la arquitectura y los roles proveen cierta clasificacion
de artefactos que debe ser producidos, pero puede incluirse mas granularidad
por medio de interrogativas que estan relacionadas con las iniciativas y
propuestas dentro del negocio de la empresa. Estas son mostradas en la Tabla
XXII.

Tabla XXI. Interrogativas del espacio de la arquitectura

Propésito (¢ Por qué?) | Debe especificar cual es la razdén para la decision de

arquitectura hecha en respuesta a una iniciativa.

Datos (¢, Qué?) Qué informacién es requerida o sera producida como

resultado de haber tomado una decision o iniciativa.

Funcion (¢,C6mo?) Cémo las decisiones o iniciativas de arquitectura

podran realizarse

Calendario Cuéando tendran lugar eventos o seran exigidos los

(¢,Cuando?) productos de la iniciativa.

Red (;,Donde?) Dénde se ubicaran los productos de la iniciativa
tomada.

Personal (¢ Quién?) Quiénes se beneficiardn o seran afectados por la
iniciativa.

Control (Evaluar) Cémo se medird que el propésito de la iniciativa ha

sido alcanzado.
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3.6.7. Combinacidén de perspectivas, roles e interrogativas

La tabla de organizacion queda como se muestra en la figura 11.

Cada

Interseccién de rol e interrogativa puede tener artefactos que pueden ser

guiados por patrones.

Figura 11. Tabla de Organizacion del Espacio de la Arquitectura
Empresarial
Propésito| Datos | Funcién | Tiempo [ Red | Personal | Scorecard

Arquitectura CEO
del negocio Administrador Gral.

Duefio de proceso

Trabajador del proceso
Arquitectura de Arquitecto empresarial
Integracion Disenador

Desarrollador

Arquitecto empresarial
Arquitectura de Arquitecto
Aplicacion Disefiador

Desarrollador

Arquitecto de sistemas

Ingeniero de sistemas

Ing.Adm.Configuracién

Integrador
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4. EJEMPLOS DE PATRONES DE ARQUITECTURA

En el capitulo 3 se introducen los conceptos de patrones. En este capitulo se
muestran algunos ejemplos de los patrones de arquitectura considerados como
base para los patrones de disefio y también para comprender de mejor manera

la arquitectura de las aplicaciones Web.

Los patrones de arquitectura dan un punto de vista de como a nivel general
puede realizarse una aplicacion considerando un conjunto de servicios que
pueden ser utilizados segun el contexto donde se desarrolle. Se inicia cada
patrén describiendo su contexto, el problema y se termina dando una solucién y

consecuencias de aplicar el patrén.

4.1. Elementos de la arquitectura de una aplicacién distribuida

4.1.1. Contexto

La arquitectura de una aplicaciéon estd compuesta por elementos basicos
sobre los cuales se construird y ejecutara la aplicacién. La decision sobre la
arquitectura dependera del analisis, disefio e implementacién los cuales
implicitamente indicaran cierta arquitectura a utilizar. Por ejemplo, si se
necesita comunicar con un sistema heredado se necesitara tener servicios de
comunicacién con dicho sistema o si es requerida alta disponibilidad debe
incluirse soluciones de clusters (grupos de servidores).
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4.1.2. Problema

¢, Cudles son los elementos basicos que deben tomarse en cuenta para
definir la arquitectura de una aplicacién Web distribuida en N capas?

4.1.3. Solucion

Los aspectos de la arquitectura para construir una aplicacion son: la
herramienta para el desarrollo del software, la plataforma de servicios para
aplicaciones distribuidas y el sistema operativo. Cada uno de estos elementos
deben ser compatibles e independientes entre si. También deben ser capaces

de comunicarse entre si como se muestra en la Figura 12.

La herramienta para el desarrollo del software la constituye principalmente el
lenguaje de programacién que generara los ejecutables de la aplicacion
(componentes, paginas Web, etc.) que deberan poder utilizar los servicios para

aplicaciones distribuidas que estaran instalados sobre un sistema operativo.

Figura 12. Elementos de la arquitectura de aplicaciones Web distribuidas

Herramientas de desarrollo de software

L

Plataforma de serviciios de aplicaciones
distribuidas

L

Sistema operativc
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4.1.4. Consecuencias

Al definir los elementos basicos de la arquitectura de aplicaciones segun los
requerimientos y decisiones del equipo de trabajo se debe obtener una
plataforma de software compatible sin tener problemas de elementos que no se

consideraron en el transcurso del proyecto.

4.1.5. Roles

Para definir deben estar los lideres de los equipos de los siguientes roles:

e Administrador del proyecto
e Arquitecto

e Analista

e Desarrollador

¢ Integrador de aplicaciones

4.2. Arquitectura de las aplicaciones distribuidas en N capas

4.2.1. Contexto

Cuando una aplicacion Web es distribuida en N capas es porque cada
capa tiene la funcién de dar servicios especificos a las otras capas. Estos
servicios son construidos sobre la plataforma de software sobre la cual se
ejecutard la aplicacion, y solamente necesitan una interfaz para que puedan ser

utiizados.
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Podria decirse que la existencia de los servicios contribuye a la
separacién de capas, ya que no existe un servicio centralizado para toda la
aplicacién sino una colaboracién de servicios para lograr el funcionamiento de

la aplicacion.

4.2.2. Problema

¢ Cudles son los servicios para aplicaciones distribuidas? ;Dobnde se

encuentran ubicados?

4.2.3. Solucion

Los usuarios de las aplicaciones Web solamente necesitan de un navegador
para accederla. El navegador se encarga de presentarla en una forma grafica
dando servicios a la capa de presentacion. También se necesita de un sistema

operativo para poder realizar las tareas de comunicacion sobre la red.

En el servidor se necesita como base un sistema operativo que administre
los recursos solicitados por la plataforma de aplicaciones distribuidas la cual
tiene tres tipos de servicios generales como se muestra en la Tabla XXII.
Cuando se hace referencia a un servidor no es exactamente una computadora,

sino mas bien la existencia de un proveedor de dicho servicio.

Tabla XXII. Tipos de servicios en la plataforma de aplicaciones
distribuidas

e Servicios Web
e Servicios de aplicaciones distribuidas

e Servicios de acceso a datos
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Los servicios de la plataforma de aplicaciones distribuidas son los que
permiten que la aplicacion sea construida sobre ellos. Para las aplicaciones
Web el servidor Web es el que procesa las solicitudes de las paginas, pero este
se comunica con servicios de aplicaciones distribuidas como componentes,

monitores transaccionales, etc. segun la necesidad de la aplicacion.

La tendencia actual de desarrollo de aplicaciones es implementar
aplicaciones Web para hacer integraciones con aplicaciones ya existentes.
Cuando se hacen estas integraciones es porque en las aplicaciones actuales no
pueden crearse aplicaciones para Internet o no es su objetivo principal.
Entonces, no se deben descartar estos sistemas heredados (llamados legacy
systems) porque se puede realizar una comunicacién con ellos y hacer que

sean la fuente de datos.

Los elementos de la plataforma de aplicaciones distribuidas deben ser
capaces de comunicarse. Por ejemplo, los componentes distribuidos de la
aplicacién pueden invocarse desde las paginas Web y tener acceso a la capa
de datos por medio de algun servicio de base de datos o servicio de
interconexién con sistemas heterogéneos, por ello es que se le llama una
plataforma En la figura 13 pueden observarse los servicios involucrados en una

aplicacion Web distribuida en N capas.
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Figura 13. Arquitectura de una aplicacion distribuida
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4.2.4. Consecuencias

Dependiendo de la complejidad de la aplicacién distribuida y de los sistemas
que integre asi sera el numero de capas que se construyan en la aplicacion.
Como se puede observar el nimero de capas es variable dependiendo la
naturaleza de la aplicacién por ello es que se le llama de N capas.

Existe un retardo en la llamada a los servicios de cada capa y esto puede
ocasionar problemas de rendimiento de la aplicacién. Para contrarrestar esto
debe tomarse en consideraciones en el disefio para no involucrar mas servicios
innecesariamente. La arquitectura de N capas ayuda a encapsular la
complejidad de aplicaciones grandes, pero puede agregar complejidad para
aplicaciones pequenas.

4.2.5. Roles

Este patrdn es util para los siguientes roles:

e Arquitecto
e Desarrollador

¢ Integradores de aplicaciones
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4.3. Plan de instalacion para una aplicacion Web distribuida

4.3.1. Contexto

Como se mencion6 en el patron de “Arquitectura de las aplicaciones
distribuidas en N capas” existen varios servicios que colaboran con el
funcionamiento de la aplicacion y todos ellos forman la plataforma de software.
Ademas, se encuentra la aplicacién Web que basicamente estara compuesta de
componentes de software y paginas Web. Todo esto debe instalarse en los

servidores que forman la infraestructura de hardware.

Debe considerarse también que debe instalarse en las computadoras de los
usuarios que accederan la aplicacion. En las aplicaciones Web se trata de que
el cliente sea liviano en el sentido de que no debe instalarse casi nada a parte

de un sistema operativo, un navegador y acceso a Internet.

4.3.2. Problema

;Como se instalara la aplicacion y la plataforma de soffware en la
infraestructura de hardware?

4.3.3. Solucion

La aplicaciéon debe ser instalada sobre servidores y ser accedida por los

usuarios desde un navegador a través de la red.
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La mayor dificultad de la instalacién estd en los servidores ya que se puede
distribuir el procesamiento, segun la carga o el tipo de servidor que se requiera.
Existen varios tipos de servidores, segun la funcién que prestan (vea la muestra
en la tabla XXIII).

Tabla XXIIl. Tipos de servidores, segun su funcion

Servidores de plataforma de | Se encuentran los servicios de las aplicaciones
aplicaciones distribuidas distribuidas. Por ejemplo: servicios de paginas Web,
servicios de componentes distribuidos, monitores
transaccionales, servicios de conexion con sistemas
heterogéneos, etc.

Servidores de datos Administradores de los datos que accedera la
aplicacién. Estos pueden ser varios si existen varias
fuentes de datos para la aplicacion. Solo actuaran
como repositorios de informacién teniendo muy poca o
ninguna légica de la aplicacion.

En las computadoras de los usuarios debe instalarse solamente un
navegador y tener conexion por medio de la red al servidor de paginas Web.
En los servidores se tendra instalada la plataforma de software con la
infraestructura de hardware que la conformaran principalmente los servidores y
la red. La aplicacién Web distribuida debera instalarse basicamente las paginas
Web, componentes de software y la base de datos.

Muchas veces solamente se tiene un servidor que realiza todas las
funciones, y esto puede hacerse asi dependiendo de la carga que se tenga.
Cuando se tiene mucha carga y desea mantenerse un buen rendimiento es
recomendable dividir la tarea en varios servidores segun su funcion, y si es
necesario tener varios servidores para una misma funcién (clusters de
servidores, grupos de servidores). La instalacion de la aplicacion podria quedar
como en la figura 14.
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La decision de tener clusters de servidores dependera de los requerimiento
de la aplicacion por ejemplo: cantidad de wusuarios conectados
simultaneamente, alta disponibilidad de la aplicacién o si es una aplicacion

critica que requiere alto rendimiento.

Figura 14. Infraestructura y servicios de aplicaciones distribuidas
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Después de instalar la plataforma del software es necesario instalar los
componentes de la aplicacion. De manera general la instalacién de los

componentes de la aplicacién se muestra en la Tabla XXIV.

Tabla XXIV. Instalacion de los componentes de la aplicacion

Servidor Web Paginas Web (Componentes de inferface de usuario)
(presentacion) Componentes de proceso de interface
Servicios Web

Servidores de aplicacién | Componentes de l6gica de la aplicacion
(I6gica de la aplicacion) Componentes de acceso a datos

Servidor de datos Base de datos

4.3.4. Consecuencias

La instalacién de una aplicacién Web con su plataforma e infraestructura
necesaria requieren un equipo multidisciplinario ya que existen diferentes

elementos a instalar donde se requieren ciertas habilidades especificas.

4.3.5. Roles

e Arquitecto

¢ Ingeniero de sistemas (Administrador de configuracion)
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4.4. Sistemas operativos para aplicaciones Web distribuidas

4.4.1. Contexto

La plataforma de aplicaciones distribuidas en el servidor debe ser instalada
sobre un sistema operativo. El sistema operativo debe proveer servicios
basicos y lo mas importante es que sea compatible con la plataforma. También
las computadoras clientes deben tener un sistema operativo.

4.4.2. Problema

¢ Qué servicios basicos debe dar un sistema operativo a una aplicacién
distribuida?

4.4.3. Solucion

El sistema operativo en los clientes no es relevante porque el cliente
universal es el navegador que se vale de los servicios de red que preste el
sistema operativo para comunicarse con la aplicacion. A continuacién, en la
Tabla XXV se presentan ciertas caracteristicas que debe tener un sistema

operativo para el servidor.
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Tabla XXV. Servicios de un sistema operativo

Servicios basicos

Administracion de recursos compartidos
Multitarea

Protocolos de comunicacion

Soporte de redes

Seguridad

Administracién eficiente de los recursos

Servicios extendidos

Protocolos de comunicacion especializados
Escalabilidad para aplicaciones
Mecanismos de alta disponibilidad

4.4.4. Consecuencias

La aplicacién no debe ser dependiente del sistema operativo sino de su

plataforma de software. El sistema operativo debera encargarse de los

solamente de los servicios basicos y poder trabajar en conjunto con la

plataforma de software.

4.4.5. Roles

e Arquitecto

¢ Ingeniero de sistemas

4.5. Servidor Web

4.5.1. Contexto

El servicio de paginas Web es el principal elemento para la capa de

presentacion. Este es instalado en un servidor llamado Servidor Web, el cual

administra las solicitudes de las paginas y servicios Web.
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4.5.2. Problema

¢ Cudles funciones realiza el servidor Web?

4.5.3. Solucion

Este servicio es el encargado de procesar las solicitudes realizadas desde un
navegador por un cliente. Los servicios de paginas Web deben estar integrados
con servicios como el de componentes distribuidos para procesar la pagina o
servicio Web y devolver un resultado al navegador para que presente los
resultados. Entonces, se tiene un cliente universal y un servidor que atiende las

solicitudes devolviendo resultados en un formato estandar.

El servidor de paginas Web se encarga de atender las solicitudes de los
clientes utilizando protocolos de comunicacion como HTTP, HTTPS, FTP,
SOAP, etc. También administra seguridad por medio de accesos a los
archivos y del protocolo de seguridad SSL (Socket Secure Layer, Capa de
conexion segura) que permite hacer conexiones seguras. Para las paginas
Web existen varias tecnologias segun el servidor de paginas Web que se utilice
dentro de la plataforma. La figura 15 muestra el esquema general de un
Servidor Web.
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Figura 15. Servidor Web
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4.5.4. Consecuencias

Los servicios de paginas Web permitiran construir las aplicaciones Web, que
en combinacién con los componentes distribuidos forman las aplicaciones Web
distribuidas en N capas.

4.5.5. Roles

e Arquitecto

¢ Ingeniero de sistemas
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4.6. Servidor de componentes distribuidos

4.6.1. Contexto

Los componentes distribuidos surgen porque se encuentran en distintos
servidores debido a la division por capas de la aplicacién y su instalacién en la
infraestructura de hardware en varios servidores. Pueden existir varios
servidores Web y varios servidores de componentes o de aplicacion. Los
servidores Web tendran las paginas de la aplicacién y los servidores de
aplicacién los componentes de l6gica de la aplicacién y los componentes de
acceso a datos.

4.6.2. Problema

¢, Como estan formados los servicios de componentes distribuidos?

¢, Qué funciones tienen dentro de una aplicacion distribuida?

4.6.3. Solucion

Las funciones principales de los servicios de componentes distribuidos son
proveer los medios necesarios para la comunicacion entre componentes, la
administracion de los componentes y la integracion con los demas servicios de
la plataforma de software. Los servicios de componentes distribuidos estan
formados por los elementos mostrados en la Tabla XXVI.
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Tabla XXVI. Servicios de componentes distribuidos

Administrador de solicitudes de
componentes (ORB, Object Request
Brokering)

Debe hacer posible la comunicacion

entre componentes a través de
protocolos de comunicacién
establecidos.

Administrador de seguridad

Los componentes deben poder tener
la opcién de parametrizar sus niveles
de seguridad.

Administrador de componentes

crear, nombrar,
y eliminar los

Deben  permitir:
almacenar, mover
componentes.  Ademas permiten el
almacenamiento de informacion
acerca de los componentes.

Monitores transaccionales de | Es necesario entonces que existan

componentes monitores para guardar la integridad
de la informacién, y coordinar
transacciones en sistemas
heterogéneos.

Interconexion con el servicio de Este servicio es vital para las

paginas Web

aplicaciones distribuidas para Internet.
Los componentes de alguna forma
deben estar disponibles dentro de las
paginas de la aplicacién para Internet.

Cuando dos componentes se encuentran en distintos servidores fisicos

necesitan comunicacion que es dada por los servicios de componentes

distribuidos. Por ejemplo, si una pagina
de légica de la aplicacion, o si un

comunicarse con un componente de

Web necesita ejecutar un componente
componente de la légica necesita
acceso a datos en otro servidor es

necesario tener un protocolo de comunicacion. Se pueden dividir los protocolos

en especializados y en los llamados Servicios Web.
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Los servicios Web permiten la comunicacién entre componentes utilizando
XML y SOAP (Simple Object Access Protocol, Protocolo de Acceso Simple a
Objetos) como protocolos principales haciendo que su implementacién sea
estandar. Los protocolos de comunicacion especializados requieren mayor
experiencia para su configuracion y no son estandares entre distintas

plataformas de software.

Los componentes pueden dividirse en dos grandes grupos: de l6gica de la
aplicacién y de acceso a datos. Los primeros contienen las reglas del negocio y
los segundos se encargan de acceder los datos almacenados que utilizara la
aplicacion. En la figura 16, puede observarse la funcionalidad de los

componentes dentro de la plataforma de aplicaciones distribuidas.

Figura 16. Servidor de componentes distribuidos
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4.6.4. Consecuencias

Una buena plataforma de software debe proveer los servicios para los
componentes distribuidos ya que son fundamentales en este tipo de
aplicaciones en el aspecto de escalabilidad y alta disponibilidad. Aplicando
estos conceptos se estard creando una aplicacién distribuida en la que los
componentes seran independientes de su ubicacion en la infraestructura de
hardware o servidores.

4.6.5. Roles

e Arquitecto

e Desarrollador

4.7. Servidor de base de datos

4.7.1. Contexto

Los servicios de base de datos son los llamados DBMS (Database
Management Systems, Administradores de Bases de datos) que dieron lugar a
la arquitectura cliente / servidor de dos capas y que pueden manejar légica de
la aplicacién. Proveen las herramientas para administrar las bases de datos y

poder accederlas desde las aplicaciones.

83



4.7.2. Problema

;Cual es el rol que juegan las bases de datos en las aplicaciones
distribuidas?

4.7.3. Solucion

El servidor de base de datos debe tener los protocolos de comunicacién para
que los componentes de acceso a datos puedan comunicarse con la base de
datos. No debe tener ninguna logica de la aplicacién sino solamente ser el
repositorio de datos.

Uno de los propésitos de las aplicaciones distribuidas es hacerlas
independientes de la base de datos encapsulando su acceso en los
componentes de acceso a datos. Esto permite la independencia entre la capa
de la l6gica de la aplicacion y la capa de datos que es una de las premisas para
las aplicaciones divididas en capas.

El rol que tiene una base de datos es proveer acceso a la informacién
almacenada a los componentes de acceso a datos, asi como garantizar su
integridad. Toda la légica de la aplicacién debe estar considerada en los
componentes de légica y de acceso a datos. La figura 17 muestra el lugar que
ocupan los servicios de datos dentro de la plataforma.
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Figura 17. Servidor de bases de datos
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4.7.4. Consecuencias

La separacion de la capa de datos de la légica de la aplicacion permitira
independencia del producto de base de datos que se estara utilizando vy
facilitara la escalabilidad de la aplicacion en el almacenamiento de informacion.
También no se tendran licencias de acceso por cada cliente de la aplicacién
sino seran dadas a los componentes de acceso a datos permitiendo la

posibilidad ahorrar costos.

La independencia de la base de datos y la aplicacion facilitara: la migracién y
la reutilizacion de los componentes en distintos productos de base de datos ya
que la loégica de la aplicacién deberia ser la misma y los componentes de

acceso a datos solamente deben tener el protocolo de acceso a la base de

datos.
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4.7.5. Roles

e Arquitecto

¢ Ingeniero de sistemas

4.8. Servicios de conexion a sistemas heterogéneos

4.8.1. Contexto

Cuando se dice que dos sistemas son heterogéneos es por que tienen
distinto sistema operativo, utilizan diferentes plataformas de software o estan
ademas construidos sobre una infraestructura de hardware con una tecnologia
diferente no compatible. Las aplicaciones Web distribuidas en N capas
propician este escenario porque existen aplicaciones que son incompatibles con
la plataforma de software pero existen los medios para tener comunicacion y
que estos sistemas formen parte de la capa de datos. A esto se le llama
interoperabilidad entre sistemas.

4.8.2. Problema

¢, Cuando son necesarios los servidores de conexion a sistemas heterogéneos?

4.8.3. Solucion

Son necesarios cuando se requiera acceder informacién que se encuentra
almacenada en aplicaciones antiguas o que no puedan tener una comunicacion
directa por la plataforma de software utilizada, realizando una interoperabilidad

entre sistemas.
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Este tipo de servicios permite la integracion entre varios sistemas
heterogéneos produciendo una aplicacion de N capas mas compleja. Por
ejemplo, si se toma el caso de una empresa que tiene un sistema mainframe
antigua y se necesita una aplicacién Web que tenga acceso a la informacion

puede utilizarse el sistema antiguo como una fuente de datos.

La integracidén es una de las metas de las aplicaciones Web distribuidas y es
una necesidad actual de las empresas poder integrar sus sistemas con otras
empresas ya sea porque sean sus cliente, proveedores 0 socios.

En esencia los servicios de conexion a sistemas heterogéneos son
protocolos de comunicacion que permiten acceder la informacién guardada en

ellos y que formen parte de la capa de datos. Esto puede verse en la figura 18.

Figura 18. Servicios de conexion a sistemas heterogéneos
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4.8.4. Consecuencias

Al tener conexién con sistemas heterogéneos permiten acceder a la

informacion de aplicaciones convirtiéndolas en parte de la capa de datos.

4.8.5. Roles
e Arquitecto

¢ Integrador de sistemas

¢ Ingeniero de sistemas

4.9. Servidores de colas de mensajes

4.9.1. Contexto

En la integracion de aplicaciones las colas de mensajes permiten la
comunicacién entre sistemas de una forma asincrona. Esto quiere decir que si
una aplicaciéon emisora de solicitudes envia un mensaje a una aplicacién no se
tendra una respuesta en esa misma llamada sino la aplicacién receptora envia

la respuesta por otro canal en un tiempo no determinado.

4.9.2. Problema

¢, Cuando deben utilizarse servidores de colas de mensajes?
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4.9.3. Solucion

Los servicios de colas de mensajes permiten una comunicacion asincrona
entre aplicaciones y también a sistemas heterogéneos. Estos servicios son
muy importantes en el ambiente de aplicaciones distribuidas y en la integracién
de aplicaciones. Como los servicios deben ser independientes de la plataforma
los servicios de colas de mensajes deben de poder integrar sistemas de
distintas plataformas y establecer un canal de comunicacion.

El objetivo de los servicios de colas de mensajes es que una cola sea el
canal que permita la comunicacion entre aplicaciones. Por ejemplo, las
solicitudes o instrucciones que se necesitan sean atendidas por parte de otra
aplicacién se hace enviando mensajes en una cola y se reciben las respuestas
en otra; para esto deben de definirse las colas en comun entre las dos
aplicaciones.

Estos servicios permiten que las aplicaciones puedan tolerar cierto nivel de
espera de respuestas a solicitudes realizadas, contrario al modo sincrono de
solicitudes. También permiten que la aplicacion trabaje fuera de linea
acumulando mensajes en las colas. Esto ultimo hace posible que clientes
némadas realicen transacciones desconectados del servidor y cuando se

realice la conexién todos los mensajes “encolados” se transmitan.

El proceso de los servicios de colas de mensajes para enviar mensajes a
través de la red es poner el mensaje en una cola y otra aplicacién obtenga
mensajes de esa cola. La mayoria de productos de servicios de colas de
mensajes proveen una interfaz o componentes para que pueda ser utilizada en

multiples sistemas operativos y herramientas de desarrollo.
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También estos servicios incluyen niveles de tolerancia a fallas como
mensajes persistentes que son almacenados en una base de datos y aseguran
la llegada del mensaje haciéndolo una unidad transaccional. Los servicios
de colas proveen una forma mas facil de conectar aplicaciones entre empresas
y entre aplicaciones porque establecen una comunicacién estandar
independiente de las plataformas utilizando un protocolo de red estandar.

Puede verse en la figura 19 como encajan dentro de la plataforma.

Figura 19. Servicios de colas de mensajes
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4.9.3.1 Consecuencias

Las colas de mensajes permiten una comunicaciéon asincrona en las que

existira una cola de envio y otra cola de respuesta de solicitudes para cada
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aplicacién conectada. En aplicaciones complejas cuando se comunican varias
aplicaciones es necesario un coordinados de mensajes para que pueda enviar

los mensajes a la aplicaciéon que corresponda.

4.9.4. Roles

e Arquitecto
e Integrador de sistemas

¢ Ingeniero de sistemas

4.10. Servicios de colaboracion

4.10.1. Contexto

Existen aplicaciones implementadas y especializadas que se especializan en
la administracion de flujo de procesos. Son un conjunto de tecnologias que
permiten implementar los procesos involucrados alrededor de actividades
colaborativas en grupo. Estas tecnologias pueden separarse en: administracion
de documentos, workflow (flujo de trabajo), correo electrénico, y planificacion

de grupos de trabajo.

4.10.2. Problema

¢, Cuando integrar los servicios de colaboracion para las aplicaciones Web?
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4.10.3. Solucion

Estos servicios se integran a las aplicaciones distribuidas por medio de
componentes con interfaces para que puedan ser utilizados desde una
aplicacién. Se deben utilizar cuando se requiera reutilizar componentes
implementados por lo servicios de colaboracion. Uno de los servicios mas
importantes y utilizados es el de correo electrénico. En la figura 20 puede verse

un esquema para los servicios de colaboracion.

Figura 20. Servicios de colaboracion
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4.10.4. Consecuencias

Al utilizar los servicios de colaboracién debe comprobarse la compatibilidad
en las plataformas de software a utilizar y se debe de estar conciente de la
especialidad que tienen las herramientas de colaboracion, y no utilizarlas como

un medio de comunicacion entre aplicaciones.

4.10.5. Roles

e Arquitecto

¢ Ingeniero de sistemas

4.11. Capas de la aplicacion

4.11.1. Contexto

Las aplicaciones Web se dividen en varias capas de componentes
especializados para cumplir cierta funcionalidad. Cuando se desarrollan
aplicaciones es importante identificar la funcion de cada componente para
producir una aplicacion bien estructurada que permita obtener los beneficios de
la plataforma de aplicaciones distribuidas.

4.11.2. Problema

¢, Cdémo se dividen los componentes en las capas de una aplicacién?
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4.11.3. Solucion

La capa de presentacion esta formada por las paginas Web, la logica de la
aplicacién por componentes de software y la capa de datos por algun sistema
heredado, un sistema de bases de datos o cualquier otra fuente de datos.
Estos pueden distribuirse en la red sin ningun problema gracias a la capa de
servicios de aplicaciones distribuidas. Para poder entender bien esto se debe
partir de que toda aplicacién consta de tres capas principales:

e (Capa de presentacion
e (Capa de la logica de la aplicacién o reglas del negocio

e (Capa de datos

La capa de presentacion debe ser independiente de los otros dos elementos
y se muestra por medio de un navegador. La capa de Ilbogica de Ila
aplicacion incluye los nuevos conceptos de las aplicaciones distribuidas
dividiéndose en varias capas que prestan servicios especificos y que agrupan
un conjunto de componentes. La capa de datos es accedido a través del
elemento de légica de la aplicacion, el cual también debe ser independiente y el

Unico servicio que presta es brindar acceso a los datos que utiliza la aplicacion.

Cada capa esta compuesta por componentes de software que interactian
entre si a través de los servicios de aplicaciones distribuidas. Los componentes
de la capa de I6gica de la aplicacién pueden estar separados tanto l6gica como
fisicamente en varios servidores. El numero de capas de la aplicacion depende
de la arquitectura de servicios que se utilicen como plataforma y de la
naturaleza de la aplicacién. En la figura 21 puede observarse como se dividen
las capas.
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4.11.3.1 La capa de datos

La capa de datos debe encargarse de proveer acceso a la informacién a la
capa de la logica de la aplicacién independientemente de la tecnologia utilizada
para el almacenamiento. Puede estar formada por alguno de los siguientes

elementos.

Figura 21. Capas de una aplicacion Web
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a. Bases de datos: las bases de datos actualmente ofrecen implementaciones
de seguridad y servicios de acceso a datos. Con la arquitectura cliente /
servidor han tenido gran participacion y muchas se estan integrando para
facilitar su acceso a través de aplicaciones Web. En el disefio de la arquitectura
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de aplicaciones Web distribuidas ya no deben manejar ningun tipo de logica que
pueden implementarse en triggers o procedimientos almacenados.

b. Mainframes: estos son grandes sistemas capaces de almacenar una gran
cantidad de informacién. En la actualidad son empresas bastante grandes los
que utilizan esta arquitectura. La desventaja que tienen estos sistemas es que
son propietarios. Se han creado varios servicios para el acceso de los datos a
estos sistemas convirtiéndolos en fuente de datos especialmente para el acceso
a la informacién por medio de aplicaciones Web.

c. Sistemas heredados: estos son sistemas antiguos que las empresas
manejan y sélo serviran como fuente de informacién para las aplicaciones
Web.

4.11.3.2 La capa de la légica de la aplicacion

Esta capa es donde se encuentran toda la légica de la aplicacion. Tiene la
funcion de atender las solicitudes que se realizan a través de la capa de
presentacion, encapsular las reglas del negocio, definir el flujo del proceso del

negocio y comunicar las solicitudes a la capa de datos.

Existen varios tipos de componentes distribuidos en esta capa segun la
funcion que desemperien: procesos del negocio, reglas del negocio, administrar
transacciones con el acceso a datos, formato de datos, servicios de

conectividad con dispositivos y otros.
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4.11.3.3 La capa de presentacion

La forman las paginas Web que el usuario podra ver y realizar solicitudes al

Servidor Web por medio del navegador para Internet

4.11.4. Consecuencias

Cuando se identifican y agrupan cada uno de los componentes
correctamente en las capas de la aplicacion que corresponden segun su
funcionalidad permitira tener aplicaciones que seran faciles de mantener y

aprovecharan todo el contexto de la plataforma de aplicaciones distribuidas.

4.11.5. Roles

e Arquitecto

e Desarrollador
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5. EJEMPLOS DE PATRONES DE DISENO

Como se introdujo capitulo 3 los patrones de disefio se enfocan al
funcionamiento de la aplicacién: los componentes que la forman y la interaccién
entre ellos. A continuacion se presentan algunos patrones orientados a las

aplicaciones Web.

5.1. Aplicacion Web con paginas estaticas

5.1.1. Contexto

Cuando las aplicaciones Web solamente solicitan paginas que no involucran
ningun proceso adicional de logica o acceso a datos se les llama paginas
estaticas. Estas aplicaciones sirven cuando solamente se desea tener un sitio
con informacién, multimedia y navegacién entre paginas. Por lo regular forman
los portales de sitios en Internet donde se presenta informacion que puede ser
accedida por cualquier usuario de Internet.

5.1.2. Problema

¢, Qué elementos tiene una aplicacion Web basica? ;Para qué sirven las

aplicaciones Web con paginas estaticas?
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5.1.3. Solucion

Los elementos de una aplicacion Web basica son el navegador, el protocolo
de comunicacién HTTP a través de la red y el servidor Web. El servidor Web
almacena las paginas que pueden ser solicitadas por el navegador y para ser
desplegadas. Los elementos pueden verse en la figura 22.

Figura 22. Esquema de elementos de una aplicacion Web basica

Navegador Red (HTTP) Servidor Web

Servidor de
Navegador HTML paginas Web
HTML

Se les llama péaginas estaticas porque el contenido de la pagina siempre sera
el mismo. Estas aplicaciones no tienen componetes de capa de légica de la
aplicacion y capa de datos sino solamente tienen la presentacion que es
definida por el HTML. EI HTML es un lenguaje que especifica como un
documento debe desplegarse en el navegador. Da caracteristicas a la
presentacién de documentos como: color, tamano, tipo de letra, etc. y ademas
permite enlaces de navegacién a otros documentos o paginas, despliegue de

imagenes y utilizacion de multimedia.

Con péginas estaticas realmente se solicitan archivos que tienen un formato
HTML y son transmitidos al navegador para que los despliegue. La Unica tarea
del servidor es encontrar el archivo asociado a la pagina solicitada y enviarlo de
respuesta.
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5.1.4. Consecuencias

Las aplicaciones Web con paginas estaticas no se tendra procesamiento sino
solamente la devolucion de una pagina HTML. No tienen acceso a datos y
ninguna légica de aplicacion en el servidor Web. Es recomendable utilizar estas
aplicaciones cuando solamente se desea publicar contenido estatico en un

ambiente de navegacion entre paginas.

5.1.5. Esquemas

La figura 23 muestra como es procesada la solicitud de una péagina
estatica a un servidor Web. El navegador por medio del protocolo HTTP realiza
la solicitud al Servidor Web, este hace una correspondencia entre la direccion
de pagina enviada en URL vy el archivo fisico de la pagina, luego cuando es

encontrada la pagina se envia al navegador.

Figura 23. Diagrama de secuencia de la solicitud de una pagina Web
estatica
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5.1.6. Roles
e Arquitecto

e Disenador

e Desarrollador

5.2. Aplicacion Web con paginas dinamicas

5.2.1. Contexto

Cuando se requiere procesamiento de légica y acceso a datos es necesario
utilizar las paginas dinamicas. La légica se puede encontrar incrustada dentro
del HTML o en médulos compilados. Estas paginas requieren un proceso en el
servidor Web en el que ejecutan la légica de la pagina y generan una pagina
con formato HTML lo cual permite la independencia entre el navegador y el

servidor Web

5.2.2. Problema

¢, Coémo desarrollar una pagina dinamica?

5.2.3. Solucion

Existen tres formas de implementar paginas dindmicas, las cuales se

describen a continuacion.
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5.2.3.1 Paginas con scripts interpretados

Un script de pagina Web es un conjunto de instrucciones escritas en un
lenguaje de programacion encerrado dentro de etiquetas especiales en HTML
que ejecutan la l6gica y acceso a datos. Los scripts son interpretados y
ejecutados por el Servidor Web al momento de solicitar la pagina y dan como

resultado una pagina HTML.

El desarrollo de las paginas con scripts interpretados es facil, pero cuando la
l6gica a manejar es compleja el resultado es una pagina con un aspecto
desordenado y dificil de darle mantenimiento. Otro aspecto que debe tomarse
en cuenta es que las paginas son mas lentas en su ejecucién porque el
Servidor Web debe interpretar y ejecutar cada linea del script que se encuentra

en la pagina

5.2.3.2 Moddulos compilados

Los médulos compilados son cargados desde archivos binarios y ejecutados
por el Servidor Web. Obtienen la informacién enviada desde el navegador por
la pagina para procesarla y generar una pagina HTML que es enviada de vuelta
al navegador. Tienen un mejor rendimiento porque ya se encuentran listos para
ser ejecutados. La desventaja es que dentro del modulo se mezcla la l6gica y
presentacion ocasionando el mismo problema que las paginas con scripts.

5.2.3.3 Paginas compiladas

Las péaginas con scripts interpretados tienen incrustado un lenguaje de

programacién dentro del HTML, y los modulos compilados un lenguaje de
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programacién que genera HTML. Lo mejor es tener separada la presentacion
de la l6gica de la aplicacion y que ambas se encuentren compiladas. Un
modelo general para una aplicacion Web con paginas dinamicas quedaria como
el mostrado en la figura 24.

Figura 24. Elementos de una Aplicaciéon Web con paginas dinamicas
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Para poder capturar la informacién ingresada por el usuario se utilizan
formas. Una forma es el conjunto de campos que permiten a los usuarios
ingresar y cambiar informacién. Cuando se envia el contenido de la forma al
Servidor Web es procesada, y genera una respuesta. Las aplicaciones Web
tienen paginas ejecutables que se procesan en el servidor como se muestra en
la figura 25.

Las aplicaciones Web utilizan tecnologias para hacer su contenido dinamico

y tener un enlace con la logica de la aplicacion. El interactuar con las reglas del

negocio es lo que la hace una aplicacion y la distingue de un sitio Web
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informativo. Esto lo hace principalmente por medio de formas y paginas

ejecutables que son ejecutadas por un servidor de aplicaciones.

Figura 25. Pagina Web ejecutable procesando una forma de entrada de
datos
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5.2.4. Consecuencias

La utilizacién de péaginas dinamicas permite el procesamiento de logica de
aplicacion en el servidor. Debe procurarse utilizar médulos o paginas
compiladas porque las paginas con scripts interpretados no son tan eficientes y
cuando una aplicacion es accedida por gran cantidad de usuarios puede afectar
el rendimiento. El mejor esquema es que las paginas ejecuten componentes
compilados para procesar la l6gica y las paginas tener como principal funcion

mostrar e ingresar informacién por formas Web.

5.2.5. Esquemas

El procesamiento de una pagina Web dindmica puede verse en la figura 26.
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Figura 26. Diagrama de secuencia de la solicitud de una pagina Web
dinamica
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5.2.6. Roles

e Arquitecto

e Disenador

e Desarrollador
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5.3. Aplicaciones distribuidas

5.3.1. Contexto

Las capas de una aplicacion estan formadas por componentes. Si se desea
tener una aplicacién con bastante carga y que tenga buen rendimiento es mejor
especializar cada uno de los componentes asignandoles funciones segun la
capa a la que pertenezcan. Dentro del contexto de las aplicaciones distribuidas
las paginas Web son consideradas también componentes de presentacion las

cuales invocaran a los componentes de ldgica de la aplicacion.

Un componente de légica de la aplicacibn a su vez podra ejecutar
componentes de acceso a datos para realizar consultas o actualizaciones de
informacion. Cuando se terminan de ejecutar los componentes envian un
resultado al servidor Web el cual construye la pagina de respuesta al

navegador.

5.3.2. Problema

¢, Cdémo debe construirse una aplicacion Web distribuida?

5.3.3. Solucion

Para construir una aplicacién distribuida deben separarse bien las capas de
los componentes. Desde el navegador se debe solicitar una pagina dindmica al

Servidor Web. La pagina debe ser o mas liviana posible, enfocandose a tareas
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solamente de presentacion e ingreso de datos, y a la llamada de componentes
que tendran la mayoria de la l6gica de la aplicacion.

Los componentes de légica de la aplicacién estan ubicados en el
servidor de la aplicacion. Se comunican con el Servidor Web y entre si por un
protocolo de aplicaciones distribuidas (DCOM, CORBA, Java RMI) o por medio
de Servicios Web. EI objetivo de estos protocolos es permitir un acceso
eficiente a componentes a través de la red porque pueden encontrarse en
servidores fisicamente diferentes. Los principales participantes de una
aplicacion Web distribuida se muestran en la figura 27.

Figura 27. Principales participantes en una aplicacion distribuida

Navegador HTTP/S Servidor Web Pagina Web

Servidor de
aplicacion

Protocolos de
comunicacién Componente
componentes distribuido
distribuidos
Servidor de
base de
datos
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5.3.4. Consecuencias

El utilizar aplicaciones distribuidas los componentes estaran divididos en
capas haciéndolos independientes y hacer posible distribuirlos en la red en
varios servidores. Debe utilizarse un protocolo para comunicaicién de
componentes distribuidos el cual debe evaularse para su mejor desemperio en

la red y en cuestiones de seguridad.

5.3.5. Esquemas

El procesamiento de una pagina Web que tiene llamada a componentes
puede observarse en el diagrama de secuencias de la figura 28. Desde el
navegador se solicita una pagina al Servidor Web. Dentro de la pagina se
encuentra la llamada a un componente de légica de la aplicacién el cual utiliza
componentes de acceso a datos realizando operaciones de actualizacion y
consulta que devuelven resultados al componente de légica, y éste a su vez a
la pagina dinamica (que es considerada como otro componente). Luego esta
devuelve el resultado al servidor de aplicacién y este al servidor Web el cual

construye la pagina de respuesta al navegador.

5.3.6. Roles

e Arquitecto
¢ Disenador

e Desarrollador
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Figura 28. Ejecucion de una aplicacion distribuida
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5.4. Administracion del estado

5.4.1. Contexto

Una de las principales dificultades en las aplicaciones Web es la
administracion del estado en el cliente, porque la conexién entre el cliente y el
servidor Web no es continua. El estado es la persistencia de atributos de una

conexion o sesion de un navegador.

5.4.2. Problema

¢, Cémo administrar el estado en una aplicacién Web?

5.4.3. Solucion

El propdsito de la administracién del estado es hacer persistentes objetos o
informacion manejada en la sesién de un navegador a una aplicacién Web.
Cuando el navegador se conecta a una aplicacion Web se establece un canal
de comunicacién asincrono y empieza una sesion en la que el servidor Web
reconoce a cada uno de los navegadores que estd realizando solicitudes. A

continuacién se presentan las formas mas comunes de administrar el estado.

5.4.3.1 Cookies

Es una parte de informacién que un servidor Web puede solicitar al

navegador almacene y la envie al servidor cada vez que el navegador hace
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una solicitud posterior. Esta es una solucion aceptada pero tiene sus

inconvenientes en el area de la privacidad del usuario.

5.4.3.2 Parametros en direccion de URL

Es otra forma de administrar la sesién. Consiste en enviar el estado en
parametros en la direccidén URL de la pagina, para que sean recuperados en la
siguiente pagina. Si estos se necesitaran en otra pagina deben enviarse

nuevamente, si no se envian entonces se pierde el estado.

5.4.3.3 Sesiones

Una sesion estd mas ligada a la utilizacion de la aplicaciéon Web por el
usuario, permite que el estado se mantenga mientras el usuario interactia con
la aplicacién durante un tiempo definido. Esta es utilizada cuando la aplicacion
introduce muchas paginas ejecutables, con muchas reglas del negocio y que se
necesita mantener el estado del cliente a lo largo de toda la navegacién de
paginas. Este tipo es implementado por la mayoria de Servidores Web que
administran paginas ejecutables, y puede ser almacenado de forma similar a las
cookies o como parametros de URL. Son llamadas “variables de sesién”.

5.4.4. Consecuencias

La utilizacion de variables de sesién implica utilizar recursos de memoria
en el servidor para que pueda recordarse el estado de la aplicacién en cualquier
momento. También debe considerarse el ciclo de vida o expiracién del manejo

del estado para que cuando el navegador se desconecte de la aplicacion.
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5.4.5. Esquema

En la figura 29 puede observarse como el objeto “Sesion” es mantenido

durante la navegacion del usuario de la aplicacion a través de las paginas.

Figura 29. Administracion del estado en una aplicacion Web
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5.5. Ldgica en los navegadores

5.5.1. Contexto

La evolucién del HTML ha incorporando nuevas funcionalidades permitiendo
que exista l6gica en la pagina Web presentada por el navegador, pero también
trae consigo la desventaja de la compatibilidad del HTML entre varios

navegadores, y perder con ello la posibilidad de tener un cliente universal.

Debe tenerse claro que aunque el navegador posea cierta ldgica es diferente
a la légica de la aplicacién. Basicamente la légica son validaciones de la
informacion ingresada en formas, por ejemplo: datos de ingreso obligatorios,
rangos de valores validos, etc., y manipulacién del contenido de la interfaz del

usuario para hacerla mas dinamica y evitar hacer solicitudes hasta el servidor.

5.5.2. Problema

¢ Cobmo se maneja la légica en los navegadores?

5.5.3. Solucion

Las tecnologias utilizadas para implementar la légica en los navegadores,
principalmente puede dividirse en dos grupos:

¢ Implementadas con scripts

e Componentes compilados
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Estas tecnologias tienen las siguientes caracteristicas:

e Estan asociados a una pagina Web y pueden acceder y modificar su
contenido.
e Automaticamente se instalan en el navegador cuando se necesitan ser

utilizados

La légica en los navegadores debe tomarse en cuenta en el disefio de la
interfaz. En el navegador existe el objeto DOM (Document Object Model,
Modelo de Objeto de Documento) que permite la légica en los navegadores y
se presenta en la figura 30. Segun la versién que maneje el navegador asi sera

la funcionalidad que tenga.

Figura 30. Objeto DOM del navegador
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HTML

Script

Médulos
compilados

La légica en un navegador puede ser implementada a través de scripts en el
navegador con objetos de Java Script y eventos de HTML utilizando al objeto
DOM. También existen tecnologias especiales como componentes ActiveX y
Java Applets que son utilizadas cuando se necesita una l6gica mas sofisticada.

La descripcion de cada uno de ellos puede verse en las siguientes tablas.
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Tabla XXVII. Implementacion de la légica en los navegadores

Scripts en navegador

La tecnologia mas comun para este tipo es Java Script,
basado en el lenguaje Java. Es soportado por la
mayoria de navegadores.

Objetos de
JavaScript

Basados en la estructura de documentos llamada DOM
(Document Object Model, Modelo de Objetos de
Documento) de HTML.

Eventos HTML

También son basados en el DOM de HTML.

Tabla XXVIIl. Implementacién de la I6gica en los havegadores con
tecnologias especiales

Controles ActiveX

Componentes construidos con lenguajes de
programacién Microsoft. Solamente pueden ser
ejecutados en sistemas Windows.

Java Applets

Construidos con Java. El navegador debe tener la
caracteristica de poder ejecutarlos.

La principal razén de la légica en el navegador es hacer el minimo de

solicitudes al Servidor Web.

Esto se logra por medio de verificaciones vy

validaciones en las formas de ingreso de datos en el navegador para evitar que

los datos sean enviados al Servidor Web y la respuesta se demore.

5.5.4. Consecuencias

Cuando se utilizan validaciones en el navegador debe tomarse en

cuenta que tipo de navegador utilizaran los usuarios. Puede utilizarse

funcionalidad que se encuentre en la mayoria de navegadores o adaptarla

para cada uno de los navegadores que soportara la aplicacion.
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Cuando la aplicacién se encuentra en una intranet puede restringirse mas
facilmente el uso de determinado navegador, pero si la aplicacion estara
disponible en Internet la utilizacién de l6gica en el navegador debe implantarse
con el cuidado de que sea compatible en los navegadores mas utilizados.

5.5.5. Esquemas

En la figura 31 se muestra el diagrama de secuencias para la ejecucion de la
l6gica en los navegadores.

Figura 31. Secuencia de ejecucién de légica en un navegador
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5.6. Tipos de componentes

5.6.1. Contexto

Los componentes deben agruparse segun su capa y luego segun la
naturaleza de la funcion que realizan. En los componentes distribuidos se tiene
casi toda la légica de la aplicacion y el acceso a los datos, y se acceden por
medio de las paginas Web consideradas también como componenetes. Dentro
de cada uno de estos grupos de componentes existen subtipos que realizan
funciones mas especificas dentro de cada capa y es importante identificarlos

para tener una aplicacién mejor modularizada.

5.6.2. Problema

¢, Cudles tipos de componentes pueden estar en una aplicacion Web?

5.6.3. Solucion
A continuacién, se presentan los componentes agrupados por cada una de

las 3 capas de una aplicacién y luego se muestran los diferentes subtipos que

generalmente se utiliza.

5.6.3.1 Componentes de presentacion

Estos componentes son los que interactian con el usuario. Estos deben
hacer llamadas a los componentes de l6gica de la aplicacion. En aplicaciones
para Internet los componentes de presentacionson las paginas Web.
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5.6.3.2 Componentes de la lIégica de la aplicacion

Los componentes de la légica de la aplicacion se realizan en médulos o
bibliotecas que encapsulan determinada funcionalidad. Segun la funcionalidad
gue tengan pueden clasificarse de la siguiente forma:

a. Componentes de reglas del negocio o controladores: son componentes
que se encargan de realizar los procesos de funciones del negocio. Por
ejemplo, podemos mencionar la operacion de transferencia de fondos entre
cuentas en un banco. En esta operacién debe seguirse un proceso de debitar
la cuenta origen, realizar el crédito a la cuenta destino y las acciones a tomar si

existe algun problema en la transaccion.

b. Componentes de validaciones y calculos: son los encargados de proveer
funcionalidad como calculos matematicos y validaciones l6gicas del negocio.
Por ejemplo, la validacion del nimero de una tarjeta de crédito, calculos de
impuestos, etc.

c. Componentes de acceso a datos: proveen el acceso a la capa de datos.
Se encargan solamente de proveer la informacién desde la capa de datos para
que sean utilizados por los componentes de reglas del negocio. Tienen la
conectividad con los datos y son capaces de comunicarse con otros sistemas e
integrar informacion. Un ejemplo de una funcion de estos componentes podria

ser el consultar el saldo de una cuenta.
d. Componentes de formato de datos: realizan tareas de formateo de datos

provenientes de la capa de datos o que van hacia la capa de datos. Un ejemplo

podria ser cuando cantidades de dinero se guardan con punto decimal y otras
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no. Estos se utilizan bastante en la integracion de sistemas para compatibilidad
de tipo de datos.

e. Componentes de conectividad con dispositivos: son componentes que
permiten la interaccién con una tecnologia en particular de hardware. Algunos
ejemplos pueden ser: conectar a una aplicacibn con una maquina de fax
necesaria para enviar estados de cuenta o integrarla con dispositivos para
validacion de seguridad.

f. Componentes de utilitarios: se encargan de realizar tareas que no van
relacionados directamente con el negocio. Son bibliotecas de funcionalidad
variada. Ejemplo de la funcionalidad es la encripcion de informacion y

generacion de correlativos.

5.6.4. Consecuencias

Al dividir los componentes segun su funcionalidad se logra una aplicacién
modularizada que permitird mejor la reutilizacién de cada uno dentro de la
misma aplicacion y para reutilizarlos en otras. También se facilita el desarrollo
de las aplicaciones desarrolladas por equipos grandes y la realizacion de
pruebas modulares.

5.6.5. Esquemas

En la figura 32 se muestra el diagrama de como se relacionan los tipos de
componentes de la logica de la aplicacién, en donde el orquestador es el
componente de légica de la aplicacion que muchas veces es llamado

“controlador”.
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Figura 32. Tipos de componentes y sus dependencias
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5.7. Modelo, Control y Vista

5.7.1. Contexto

Desde las paginas Web se realizan solicitudes de actualizacién y consultas
de los datos a los componentes de l6gica de la aplicaciéon. Toda la I6gica de la
aplicacién podria solamente concentrarse en la pagina Web pensando en
facilitar el desarrollo de la aplicacién. Si se maneja de esta forma se dificultan
los cambios a la interfaz de usuario y el poder realizar interfaces especializadas
para dispositivos que podrian acceder la aplicacién como PDAs (Personal
Digital Assistants, Asistentes Personales Digitales) o teléfonos celulares.
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La informacion solicitada a un componente de I6gica de la aplicacién puede
desplegado de varias formas: un reporte de texto o una grafica. También es
importante decir que las habilidades que debe tener una persona para
desarrollar la interfaz de la pagina Web son diferentes para el que se encarga

de desarrollar la l6gica de la aplicacion.

5.7.2. Problema

¢, Como hacer independientes la interfaz de usuario de la légica de la

aplicacion?

5.7.3. Solucion

Se deben definir componentes enfocados a la separacion de
responsabilidades para que puedan ser extensibles y reutilizables. Asi deben
existir paginas Web que actien como componentes de interfaz o Vvista,
componentes de acceso a datos y los componentes controladores que
orquestan a los anteriores. La figura 33 nos muestra las dependencias que

deben existir entre cada uno de los componentes.

Figura 33. Dependencias de componentes en el patron modelo, vista y
controlador
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5.7.4. Consecuencias

Al separar cada uno de los componentes con responsabilidades bien
definidas se obtiene una aplicacion Web distribuida en N capas.

5.7.5. Esquemas

En la figura 34 se muestra el diagrama de secuencias de este patréon de
diseno. Desde la pagina Web se realiza una solicitud de consulta y otra de
actualizacion y la informaciéon es devuelta a la pagina Web. La pagina Web
solamente se comunica con el componente controlador que tiene toda la Iégica

y este a su vez con componentes de acceso a datos.

Figura 34. Diagrama de secuencias del patrén modelo, vista y controlador
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5.7.6. Roles

e Arquitecto
e Disenador

e Desarrollador

5.8. Broker

5.8.1. Contexto

Un broker es un agente intermediario que hace transparente la ubicacion
de un componente en una red. Las aplicaciones distribuidas pueden
ejecutarse con componentes que se encuentren en diferentes servidores en

la red por las siguientes razones:

e Utilizar un cluster de servidores
e Por seguridad estan en diferentes segmentos de la red
e Componentes de distintas plataformas de software

e Componentes o servicios de otras aplicaciones

En la implementacién de aplicaciones distribuidas deben considerarse
aspectos como la concurrencia y conexién entre distintas plataformas de

software sobre conexiones de red poco confiables.

5.8.2. Problema

¢ Coémo se puede implementar una aplicacién distribuida sin preocuparse de

los detalles de la comunicacién entre componentes?
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5.8.3. Solucion

Un broker es generalmente implementado en las plataformas de aplicaciones
distribuidas y oculta los detalles para la ubicacién de los componentes en la red.
Debe tener un disefio similar al presentado en la figura 35. El componente
puede ser utilzado desde cualquier lugar accesible al servidor donde se

encuentre.

El broker debe permitir crear una interfaz que hace creer al solicitante del
componente (cliente) que estd realizando una invocacion local cuando
realmente con la utilizacion del broker se realiza una llamada remota. Para esto

el brokertiene un “proxy de componentes” en el cliente y en el servidor

La informacidn para la localizacién del cliente y del servidor se encuentra en
cada uno de los “proxy de componentes” y es utilizada en la invocacién y envio
de respuesta. El broker tiene funciones para la localizacion y busqueda de
componentes que generalmente son ocultadas al desarrollador. Ademas, los
“proxy de componentes” tienen la informacién de las funciones y procedimientos

que se encuentran disponibles en el componente.
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Figura 35. Diagrama de clases de un broker
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5.8.4. Consecuencias

Al utlizar un broker el desarrollador se olvida de los detalles de comunicacién

de componentes a traves de la red, enfocandose a la solucion de la aplicacion.

5.8.5. Esquemas

En la figura 36, se muestra la secuencia de la invocacién de la funciéon de un
componente remoto. Debe observarse que el broker actia como intermediario

entre los “componentes proxy’.
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Figura 36. Diagrama de secuencia de comunicacidon entre componentes
utilizando un broker
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1.

CONCLUSIONES

El diseno por patrones apoya los conceptos de reutilizacién de los
componentes de software para las aplicaciones Web distribuidas en N
capas y estan orientados a los distintos roles que existen en los equipos

de trabajo de proyectos de este tipo de aplicaciones.

. Los patrones de disefio ayudan a comprender los conceptos de las

aplicaciones Web distribuidas en N capas y pueden ser utilizados como

apoyo al disefio en aplicaciones que se construiran.

. Los patrones de arquitectura y disefio son independientes de la

plataforma y lenguaje de programacién que se utilizara. Dan
lineamientos generales que deben considerarse pero no se apegan a un
producto en particular. Los patrones de implementacién si se apegan a
un producto especifico existente en el mercado.
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RECOMENDACIONES

Los ejemplos de patrones sirven como un modelo porque siempre es
necesario aplicar el razonamiento y la experiencia en el momento de

disenar una aplicacion.

Se sugiere disefnar aplicaciones Web de N capas para simplificarlas,

modularizarlas y hacer reutilizables los componentes que la forman.

Los patrones de arquitectura y diseno ayudan a identificar y disefiar las
capas de una aplicaciébn. Debe empezarse por los de arquitectura y
luego seguir con los de disefio porque asi se va de lo mas general a lo

mas especifico.

La administracién del ciclo de vida de las aplicaciones Web es muy
importante, ya que es bastante corto y dinamico, por lo que se
recomienda utilizar metodologias incrementales e iterativas apoyadas por

patrones orientados a roles.
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