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AUTOSYNC

B2B

B2C

BOOCH

Cu

DAO

DHTML

E-BUSINESS

GLOSARIO

Funcién que realiza la generacién de codigo de forma

automatica en la herramienta XDE.

Business to Business. Consiste en negocios electrénicos

entre dos empresas.

Business to Commerce. Consiste en el comercio electrénico

entre empresas y clientes.

Juntamente con los métodos Objectory y OMT representan

las notaciones bases del surgimiento del lenguaje UML.

Caso de Uso. Es una secuencia de pasos a seguir para la

realizacién de un fin o propdésito.

Data Access Objects. Objeto que permite la conexidén para

la transferencia de datos.
HTML Dindmico que es una mejora de Microsoft de la
version 4.0 de HTML que le permite crear efectos

especiales.

Término utilizado para nombrar a los Negocios mediante la
Web (Internet).
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EJB

ENTERPRISE
JAVA BEANS

FRAMEWORKS

J2EE

JAD

JBOSS

Enterprise JavaBeans. Interfaces de programacion de
aplicaciones que forman parte del estandar de construccion
de aplicaciones empresariales J2EE, proporcionan la
posibilidad de usar componentes software transaccionales
que residen en el servidor de aplicaciones. Estos
componentes de software pueden ser usados desde

cualquier programa Java de forma distribuida.

Objetos distribuidos, que contienen la légica de negocio
de nuestras aplicaciones y que hacen transparente al
programador operaciones como la persistencia, la

seguridad, la gestién de transacciones, etc.

Plantillas predefinidas, que facilitan la programacion.

Java 2 Enterprise Edition. Plataforma creada por la empresa
SUN en el afo 1997; es la que ofrece perspectivas de
desarrollo para empresas que quieran basar su arquitectura
en productos basados en software libre.

Joint Application Development. Pequefnos grupos (hasta 10
personas) de usuarios y analistas que hacen, para en un
corto espacio de tiempo, analizar y especificar entradas,
procesos y salidas, a través del desarrollo conjunto de un
prototipo de desarrollo de software.

Servidor de aplicaciones libres por excelencia y esta
implementado al 100% en Java.
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JCP

JONAS

JSR

JSR

OBJECTORY

OMG

Organismo formado por alrededor de 500 empresas,
asociaciones y particulares, cuyo objetivo es asegurar la
evolucion de las plataformas basadas en Java.

Servidor de aplicaciones y por sus caracteristicas, es uno
de los proyectos mas ambiciosos del mundo del software

libre en Javay pronto superara a JBoss en aceptacion.

Java Specification Request. Es un documento creado por
una persona o entidad que cree que es necesaria la
presencia de una determinada tecnologia dentro de las
plataformas basadas en Java. Dentro de este documento se
relata por qué es necesaria dicha tecnologia, por qué no se
pueden abordar los problemas que soluciona con las

tecnologias existentes.

Cuando una persona o entidad cree que es necesaria la
presencia de una determinada tecnologia dentro de las
plataformas basadas en Java, lo que hace es crear un JSR
y presentarlo para su aprobacion.

Juntamente con los métodos Booch y OMT representan las

notaciones bases del surgimiento del lenguaje UML.
Object Management Group. Consorcio del cual forman parte

las empresas mas importantes que se dedican al desarrollo

de software.
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OoMT

OPENEJB

RAD

RRD

RUP

Juntamente con los métodos Booch y Objectory
representan las notaciones bases del surgimiento del
lenguaje UML.

No es un servidor de aplicaciones completo, sino que es un
contenedor de EJBs. No se obtiene todo lo que ofrece un
servidor (mensajeria, contenedor Web, etc.), sino que sélo

permite utilizar ejes, esto lo hace mas ligero.

Desarrollo Rapido de Aplicaciones. Metodologia que
permite a las organizaciones desarrollar sistemas
estratégicamente importantes, de manera mas rapida,
reduciendo a la vez los costos de desarrollo y manteniendo
la calidad. Existen varias tecnologias que utilizan esta

metodologia y que intentan reducir el tiempo de desarrollo.

Rational Rapid Developer. Disefiador Rapido de Rational,
herramienta que integra el modelado visual y automatiza la
construccion del sistema que permite el disefio, desarrollo y
despliegue rapido, en aplicaciones de comercio electronico
y otras.

Rational Unified Process. Proceso Unificado de Rational,
metodologia del proceso de ingenieria de software que
proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y
responsabilidades dentro de una organizacion del

desarrollo.
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SERVLETS

SISTEMAS

LEGACY

STAKEHOLDER

TOOLBOX

UML

WEBSPHERE

WORKFLOUS

XDE

Maodulos java que nos sirven para extender las capacidades

de los servidores Web, son programas para los servidores.

Conectores que proporciona el servidor de aplicaciones,

para acceder a otros ficheros o sistemas

Personas u organizaciones que estan directamente
envueltas en la elaboracién o tomas de decisiones claves

acerca de la funcionalidad y propiedades del Sistema.

Opciones que provee en un menu una herramienta de

desarrollo.

Unified Modeling Language. Lenguaje Unificado de
Modelado, notacion estandar para el modelado de sistemas

software.

Herramienta de desarrollo que ayuda a incrementar la

eficiencia operacional, aportando agilidad y escalabilidad

Flujos de trabajo, los cuales son una secuencia de pasos

para la culminacién de cada disciplina del RUP.

Extended Development Environment. Herramienta disefada
especialmente para desarrolladores, integrando
herramientas de diseno y desarrollo de cédigo en un unico
ambiente de desarrollo tanto para la plataforma .NET como
J2EE.

XV



XML eXtensible Markup Language. Lenguaje de marcado
ampliable o extensible; su objetivo principal es conseguir
una pagina Web mas semantica; es un estandar para el

intercambio de datos entre diversas aplicaciones.
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RESUMEN

Las metodologias y estandares utilizados en un desarrollo de software nos
proporcionan las guias para poder conocer todo el camino a recorrer desde
antes de empezar la implementacion, con lo cual se asegura la calidad del
producto final, asi como también el cumplimiento en la entrega del mismo en un

tiempo estipulado.

Es de suma importancia elegir la metodologia adecuada, asi como las
herramientas de implementaciéon adecuadas, es por ello que la metodologia
RUP basada en UML nos proporciona todas las bases para llevar al éxito la
elaboracion del software, para ello la utilizacién de la herramienta RRD es una
de las elecciones més acertadas debido a que se fundamenta en el RUP para el

desarrollo rapido de aplicaciones.

Este trabajo consta de cuatro capitulos, los cuales se describen a

continuacion.

En el capitulo uno se abarcara la explicacion de la metodologia RUP con
sus bases en el UML, las partes que la conforman, su funcionalidad; con lo cual
podremos observar la interrelacién entre ambos y la importancia de su uso en el

desarrollo de aplicaciones.
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En el capitulo dos se abarcara lo que es el RAD, con lo cual podemos
tener la informacién necesaria para un desarrollo rapido de aplicaciones,
conjuntamente con el RRD para obtener la interrelacién entre un Desarrollo
Rapido de Aplicaciones utilizando la metodologia RUP, por lo tanto, nos vemos
en la necesidad de seguir una serie de pasos que estén definidos en forma de
estandar para poder aplicar este desarrollo rapido en un lenguaje en particular,
con esto nos referimos al J2EE, el cual nos provee esta informacion, ya que se
estara describiendo la funcionalidad del mismo.

Ya teniendo toda esta informacién, estaremos en la capacidad de tener el
conocimiento adecuado para el desarrollo de aplicaciones siguiendo modelos y
estandares, por lo tanto, en el capitulo tres estaremos describiendo las
herramientas XDE y WebSphere para el modelado y elaboracion de
aplicaciones respectivamente, para poder relacionar el uso que se le puede dar
a estas herramientas siguiendo los modelos y estandares definidos en los

primeros dos capitulos.

Para terminar se estara describiendo la interrelacion entre el estandar
J2EE, la metodologia RUP con las herramientas para el modelado XDE y la
herramienta de desarrollo WebSphere utilizando la herramienta RRD basada
en RUP y RAD para la interrelacion y asi lograr un Desarrollo Rapido de
Aplicaciones, con lo cual, se estara informando las conectividades que se tienen
que dar para que todo esto como partes individuales se puedan mezclar,
formando un todo con el cual ser capaces de conseguir elaboracién de
aplicaciones de forma rapida y que cumplan con la funcionalidad requerida.
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OBJETIVOS

e General
Explicar como se interrelacionan el estandar J2EE y la metodologia
RUP basada en UML, para el Desarrollo Rapido de Aplicaciones con las
herramientas de modelado XDE y desarrollo WebSphere, utilizando la
herramienta RRD basada en RUP y RAD para la interrelacion.

e Especificos

1. Describir el funcionamiento de la metodologia RUP, el lenguaje UML y el

enlace entre ellos.

2. Describir el Desarrollo Rapido de Aplicaciones y su metodologia.

3. Describir las caracteristicas y funcionalidad del estandar J2EE.

4. Describir las caracteristicas de la herramienta de modelado XDE vy la
herramienta de desarrollo WebSphere.

5. Explicar la Herramienta RRD para utilizarla en un Desarrollo Rapido de

Aplicaciones.

6. Conocer la interrelacion entre la metodologia RUP y la herramienta RRD.

XIX
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INTRODUCCION

En la actualidad, la utilizacion de metodologias para el desarrollo de
aplicaciones es casi imposible omitirla, debido a la gran necesidad de control de
variables que conlleva el mismo desarrollo, y para la ordenada elaboracién de
las aplicaciones, por lo tanto, seguir metodologias y estandares nos llevan a

estar en competitividad en todo momento.

Es de suma importancia conocer el modo como se interrelacionan
metodologias con estdndares y herramientas siguiendo un Unico proposito, el
cual consiste en la elaboracién de aplicaciones de manera eficiente, ordenada y

con el menor nimero de defectos.

La metodologia RUP nos proporciona disciplinas en las cuales se
encuentran artefactos con lo cual se podrd contar con guias para poder
documentar e implementar de una manera facil y eficiente, todas las guias para
un buen desarrollo, todo esto dentro de las respectivas fases con las cuales
cuenta.

Al contar con las guias en las cuales nos podremos basar durante todo el
desarrollo, se podra utilizar la herramienta RRD basada en el RUP para poder
implementar todo lo prescrito en nuestras guias de una manera segura y sobre
todo rapida.
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Ademas, contando con el estandar J2EE se podra entrelazar la
metodologia RUP con éste, ya que se ofrece una gran interoperabilidad entre
ambos, con lo cual la implementacién del software utilizando RRD se realizara

de una manera mucho mas sencilla, ordenada y eficiente.

No es posible realizar un desarrollo de software de una manera lenta, ya
que las exigencias de los clientes actuales conllevan a verse en la necesidad de
implementar soluciones rapidas y que cumplan con los requerimientos
planteados, por lo que el Desarrollo Rapido de Aplicaciones es una de las
caracteristicas que mas impacto tiene en la actualidad, para solventar esto se

deben utilizar herramientas basadas en este nuevo enfoque.
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1. METODOLOGIA DE DESARROLLO APLICADA

1.1. Introduccion al RUP

Las siglas RUP en ingles significa Rational Unified Process (Proceso
Unificado de Rational) es un producto del proceso de ingenieria de software que
proporciona un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades
dentro de una organizacién del desarrollo. Su meta es asegurar la produccion
del software de alta calidad que resuelve las necesidades de los usuarios

dentro de un presupuesto y tiempo establecidos.

1.1.1. Dimensiones del RUP

El RUP tiene dos dimensiones:

e El eje horizontal representa tiempo y demuestra los aspectos del ciclo de
vida del proceso.
e El| eje vertical representa las disciplinas, que agrupan actividades

definidas l6gicamente por la naturaleza.

La primera dimensidn representa el aspecto dinamico del proceso y se
expresa en términos de fases, de iteraciones, y la finalizacién de las fases. La
segunda dimension representa el aspecto estatico del proceso: como se
describe en términos de componentes de proceso, las disciplinas, las
actividades, los flujos de trabajo, los artefactos, y los roles.



En la figura 1 se puede observar como varia el énfasis de cada disciplina
en un cierto plazo en el tiempo, y durante cada una de las fases. Por ejemplo,
en iteraciones tempranas, pasamos mas tiempo en requerimientos, y en las
ultimas iteraciones pasamos mas tiempo en poner en practica la realizacién del

proyecto en si.

Figura 1. Disciplinas, fases, iteraciones del RUP
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Se puede hacer mencion de las tres caracteristicas esenciales que
definen al RUP:



e Proceso Dirigido por los Casos de Uso: Con esto se refiere a la utilizacion
de los Casos de Uso para el desenvolvimiento y desarrollo de las
disciplinas con los artefactos, roles y actividades necesarias. Los Casos de
Uso son la base para la implementacion de las fases y disciplinas del RUP.
Un Caso de Uso es una secuencia de pasos a seguir para la realizacion de
un fin o propédsito, y se relaciona directamente con los requerimientos, ya
que un Caso de Uso es la secuencia de pasos que conlleva la realizacién e
implementacién de un Requerimiento planteado por el Cliente.

e Proceso lterativo e Incremental: Es el modelo utilizado por RUP para el
desarrollo de un proyecto de software. Este modelo plantea la
implementacion del proyecto a realizar en lteraciones, con lo cual se
pueden definir objetivos por cumplir en cada iteracion y asi poder ir
completando todo el proyecto iteracion por iteracién, con lo cual se tienen
varias ventajas, entre ellas se puede mencionar la de tener pequenos
avances del proyectos que son entregables al cliente el cual puede probar
mientras se esta desarrollando otra iteracion del proyecto, con lo cual el
proyecto va creciendo hasta completarlo en su totalidad. Este proceso se
explica mas adelante a detalle.

e Proceso Centrado en la Arquitectura: Define la Arquitectura de un sistema,
y una arquitectura ejecutable construida como un prototipo evolutivo.
Arquitectura de un sistema es la organizacién o estructura de sus partes
mas relevantes. Una arquitectura ejecutable es una implementacién parcial
del sistema, construida para demostrar algunas funciones y propiedades.
RUP establece refinamientos sucesivos de una arquitectura ejecutable,

construida como un prototipo evolutivo.



1.1.2. Fases

Figura 2. Fases del RUP
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El ciclo de vida del software del RUP se descompone en cuatro fases
secuenciales (figura 2). En cada extremo de una fase se realiza una evaluacién
(actividad: Revision del ciclo de vida de la finalizacion de fase) para determinar
si los objetivos de la fase se han cumplido. Una evaluacién satisfactoria permite

que el proyecto se mueva a la proxima fase.

1.1.2.1. Planeando las fases

El ciclo de vida consiste en una serie de ciclos, cada uno de los cuales
produce una nueva version del producto, cada ciclo esta compuesto por fases y
cada una de estas fases esta compuesta por un numero de iteraciones, estas

fases son:

1. Concepcion, Inicio o Estudio de oportunidad
= Define el ambito y objetivos del proyecto

» Se define la funcionalidad y capacidades del producto



2. Elaboraciéon

Tanto la funcionalidad como el dominio del problema se estudian en
profundidad

Se define una arquitectura basica

Se planifica el proyecto considerando recursos disponibles

3. Construccion

El producto se desarrolla a través de iteraciones donde cada iteracion
involucra tareas de analisis, disefio e implementacion

Las fases de estudio y analisis sélo dieron una arquitectura basica que
es aqui refinada de manera incremental conforme se construye (se
permiten cambios en la estructura)

Gran parte del trabajo es programacién y pruebas

Se documenta tanto el sistema construido como el manejo del mismo
Esta fase proporciona un producto construido junto con la

documentacién

4. Transicion

Se libera el producto y se entrega al usuario para un uso real

Se incluyen tareas de marketing, empaquetado atractivo, instalacién,
configuracién, entrenamiento, soporte, mantenimiento, etc.

Los manuales de usuario se completan y refinan con la informacién
anterior

Estas tareas se realizan también en iteraciones

Todas las fases no son idénticas en términos de tiempo y esfuerzo.

Aunque esto varia considerablemente dependiendo del proyecto, un ciclo de

desarrollo inicial tipico para un proyecto de tamafno mediano debe anticipar la

distribucion siguiente el esfuerzo y horario:



Tabla |. Esfuerzo-horario contra fases del RUP

Concepcion |Elaboraciéon |Construccion| Transicion
Esfuerzo ~5 % 20 % 65 % 10%
Horario 10 % 30 % 50 % 10%

Lo cual se puede representar graficamente como se muestra en la figura 3:

Figura 3. Recursos utilizados en las fases del RUP en el tiempo.

L
FECLFEos

s

Incepcion  Flahoracien Constiaccion Transicion

Hempo

En un ciclo evolutivo, las fases de concepcién y elaboracién serian
considerablemente mas pequefnas. Algunas herramientas que pueden
automatizar una cierta porcion del esfuerzo de la fase de Construccion pueden
atenuar esto, haciendo que la fase de construccién sea mucho més pequena
que las fases de concepcion y elaboracion juntas. Este es precisamente el
objetivo del trabajo.

Cada paso con las cuatro fases produce una generacion del software. A
menos que el producto "muera", se desarrollard nuevamente repitiendo la
misma secuencia las fases de concepcién, elaboracion, construccién y

transicion, pero con diversos énfasis cada fase.



Estos ciclos subsecuentes se llaman los ciclos de la evolucién. Mientras
que el producto pasa durante varios ciclos, se producen las nuevas

generaciones. En la figura 4 se muestre este ciclo evolutivo.

Figura 4. Ciclo evolutivo en la elaboracion de software basado en el RUP
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Los ciclos evolutivos pueden ser iniciados por las mejoras sugeridas por
el usuario, cambios en el contexto del usuario, cambios en la tecnologia
subyacente, reaccion a la competicion, etcétera. Los ciclos evolutivos tienen
tipicamente fases de concepcidn y elaboracion mucho mas cortas, puesto que
la definicion y la arquitectura basicas del producto son determinadas por los
ciclos de desarrollo anteriores. Las excepciones a esta regla son los ciclos
evolutivos en los cuales ocurre o surge un producto significativo o una

redefinicion arquitectdnica.

1.1.2.2. Esfuerzo respecto de los flujos de trabajo

En la figura 5 se muestran ciertos porcentajes, de forma vertical se
muestra el esfuerzo que se tiene que realizar por cada una de las disciplinas o
flujos de trabajo, y los dos porcentajes que se muestran de forma horizontal son

para todo el proyecto.



Explicando mas puntualmente la figura 5 se puede observar que para la
obtencion de requerimientos o requisitos en la fase de concepcion se empiezan
a obtener, en la fase de elaboracion tiene su auge y va declinando en la fase de
construccion, realizar todo esto requiere aproximadamente un 15% de esfuerzo,
y asi sucesivamente con las demas disciplinas. En esta seccion y la siguiente,

los porcentajes pueden variar de un proyecto a otro

Figura 5. Esfuerzo respecto de los flujos de trabajo
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1.1.2.3. Esfuerzo respecto de las fases

En la figura 6 se muestran dos filas de porcentajes, el primero que es el
esfuerzo realizado por cada fase en forma general e incluyendo las iteraciones
dentro de cada fase; y en la segunda fila, la duraciébn que tiene
aproximadamente en porcentajes del tiempo total del proyecto para cada una

de las fases incluyendo todas las iteraciones que conlleven realizar cada fase.



Explicando mas puntualmente una pequena parte de la figura 6 se puede
observar que para la fase de construccidon se tiene que dedicar mas esfuerzo y
mayor duracion, siempre y cuando dependiendo de que disciplina estemos
ejecutando, por ejemplo en la disciplina de implementacién se tiene mucho
auge en la fase de construccién.

Figura 6. Esfuerzo respecto de las fases
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1.1.3. lteraciones

El RUP maneja el proceso lterativo Incremental para el desarrollo de las
aplicaciones o proyectos, por tal motivo es de suma importancia explicar

brevemente en que consiste este proceso.



1.1.3.1. Proceso lterativo e Incremental

Este proceso se refiere a la realizacién de un ciclo de vida de un proyecto
y se basa en la evoluciéon de prototipos ejecutables que se muestran a los
usuarios y clientes. En este ciclo de vida iterativo a cada iteracion se reproduce
el ciclo de vida en cascada a menor escala, estableciendo los objetivos de una
iteraciébn en funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes y las
actividades se encadenan en una mini-cascada con un alcance limitado por los
objetivos de la iteracion. En la figura 7 se muestran los pasos a realizar para

seguir el ciclo de vida iterativo incremental, hasta la realizacién de una fase.

Figura 7. Ciclo de vida Iterativo incremental
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Para la realizacién de cada iteracion se tiene que tomar en cuenta la
planificacién de la iteracion, estudiando los riesgos que conlleva su realizacién,
también incluye el andlisis de los casos de uso y escenarios, el disefio de
opciones arquitectonicas, la codificacidon y pruebas, la integracion gradual
durante la construccion del nuevo cédigo con el existente de iteraciones
anteriores, la evaluacion de la entrega ejecutable (evaluacién del prototipo en
funcion de las pruebas y de los criterios definidos) y la preparacién de la
entrega (documentacion e instalacién del prototipo). Algunos de estos
elementos no se realizan en todas las fases.
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A continuacién se presenta una comparacion entre 2 enfoques de un
ciclo de vida del desarrollo de software, el primero consiste en el ciclo comun, el
de Cascada (figura 8), en el cual cada disciplina se realiza al finalizar su
predecesora y solo al finalizar la nueva se empieza la sucesora y asi hasta
terminar con las disciplinas necesarias.

Figura 8. Enfoque cascada
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En la figura 9 se muestra el ciclo de vida de un software siguiendo el
enfoque lterativo Incremental (utilizado por el RUP), en el cual se puede
observar que en cada iteracion se realiza una pequefa parte de cada disciplina
en paralelo, aumentando asi poco a poco hasta concluir con la realizacion de
todas las disciplinas con un numero de iteraciones prudente. En la grafica
siguiente se habla de ingenieria del negocio y en la siguiente seccién de
modelado del negocio, es necesario conservar la consistencia de esto en todo

el trabajo, una u otra.
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Figura 9. Ciclo de vida de un software con un enfoque iterativo
incremental
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1.1.4. Disciplinas

Las disciplinas conllevan los flujos de trabajo, los cuales son una
secuencia de pasos para la culminacién de cada disciplina, estas disciplinas se
dividen en dos grupos: las primarias y las de apoyo. Las primarias son las
necesarias para la realizacion de un proyecto de software, aunque para
proyectos no muy grandes se pueden omitir algunas; entre ellas se tienen:
Modelado del Negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio, Implementacion,
Pruebas, Despliegue. Las de apoyo son las que como su nombre lo indica
sirven de apoyo a las primarias y especifican otras caracteristicas en la
realizacién de un proyecto de software; entre estas se tienen: Entorno, Gestidén
del Proyecto, Gestién de Configuracion y Cambios. A continuacidén se describe

rapidamente cada una de estas disciplinas.
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1.1.4.1. Modelado del negocio

Esta disciplina tiene como objetivos comprender la estructura y la
dindmica de la organizacién, comprender problemas actuales e identificar
posibles mejoras, comprender los procesos de negocio. Utiliza el Modelo de
CU del Negocio para describir los procesos del negocio y los clientes, el
Modelo de Objetos del Negocio para describir cada CU del Negocio con los
Trabajadores, ademas utilizan los Diagramas de Actividad y de Clases.

1.1.4.2. Requerimientos

Esta disciplina tiene como objetivos establecer lo que el sistema debe
hacer (Especificar Requisitos), definir los limites del sistema, y una interfaz de
usuario, realizar una estimacion del costo y tiempo de desarrollo. Utiliza el
Modelo de CU para modelar el Sistema que comprenden los CU, Actores y
Relaciones, ademas utiliza los diagramas de Estados de cada CU y las

especificaciones suplementarias.

1.1.4.3. Analisis y disefio

Esta disciplina define la arquitectura del sistema y tiene como objetivos
trasladar requisitos en especificaciones de implementacién, al decir analisis se
refiere a transformar CU en clases, y al decir disefio se refiere a refinar el
andlisis para poder implementar los diagramas de clases de andlisis de cada
CU, los diagramas de colaboracion de de cada CU, el de clases de disefio de
cada CU, el de secuencia de disefio de CU, el de estados de las clases, el

modelo de despliegue de la arquitectura.

13



1.1.4.4. Implementacion

Esta disciplina tiene como objetivos implementar las clases de disefio
como componentes (ej. fichero fuente), asignar los componentes a los nodos,
probar los componentes individualmente, integrar los componentes en un
sistema ejecutable (enfoque incremental). Utiliza el Modelo de Implementacién,
conjuntamente los Diagramas de Componentes para comprender como se

organizan los Componentes y dependen unos de otros.

1.1.4.5. Pruebas

Esta disciplina tiene como objetivos verificar la integracion de los
componentes (prueba de integracién), verificar que todos los requisitos han
sido implementados (pruebas del sistema), asegurar que los defectos
detectados han sido resueltos antes de la distribucion

1.1.4.6. Despliegue

Esta disciplina tiene como objetivos asegurar que el producto esta
preparado para el cliente, proceder a su entrega y recepcion por el cliente. En
esta disciplina se realizan las actividades de probar el software en su entorno
final (Prueba Beta), empaquetarlo, distribuirlo e instalarlo, asi como la tarea de

ensenar al usuario.
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1.1.4.7. Gestidn y configuracion de cambios

Es esencial para controlar el numero de artefactos producidos por la
cantidad de personal que trabajan en un proyecto conjuntamente. Los controles
sobre los cambios son de mucha ayuda ya que evitan confusiones costosas
como la compostura de algo que ya se habia arreglado etc., y aseguran que los
resultados de los artefactos no entren en conflicto con algunos de los siguientes
tipos de problemas:

» Actualizaciéon simultanea: Es la actualizacién de algo elaborado con
anterioridad, sin saber que alguien mas lo esta actualizando.

» Notificaciéon limitada: Al realizar alguna modificacion, no se deja
informacion sobre lo que se hizo, por lo tanto no se sabe quien, como, y
cuando se hizo.

= Versiones multiples: No saber con exactitud, cual es la ultima version, y
al final no se tiene un orden sobre que modificaciones se han realizado

a las diversas versiones.

1.1.4.8. Gestion del proyecto

Su objetivo es equilibrar los objetivos competitivos, administrar el riesgo,
y superar restricciones para entregar un producto que satisface las necesidades
de ambos clientes con éxito (los que pagan el dinero) y los usuarios. Con la
Gestion del Proyecto se logra una mejoria en el manejo de una entrega exitoso

de software. En resumen su propdsito consiste en proveer pautas para:

= Administrar proyectos de software intensivos.
» Planear, dirigir personal, ejecutar acciones y supervisar proyectos.
= Administrar el riesgo.
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Sin embargo, esta disciplina no intenta cubrir todos los aspectos de
direccién del proyecto. Por ejemplo, no cubre problemas como:

= Administracion de personal: contratando, entrenando, ensefiando.
= Administracion del presupuesto: definiendo, asignando.

= Administracion de los contratos con proveedores y clientes.

1.1.4.9. Entorno

Esta disciplina se enfoca sobre las actividades necesarias para
configurar el proceso que engloba el desarrollo de un proyecto y describe las
actividades requeridas para el desarrollo de las pautas que apoyan un proyecto.
Su propésito es proveer a la organizacion que desarrollara el software, un
ambiente en el cual basarse, el cual provee procesos y herramientas para

poder desarrollar el software.

1.1.5. Organizacion y elementos en RUP

Ya conociendo varias partes del RUP nos concentraremos ahora en los
elementos que lo componen, entre estos se tienen: Flujos de Trabajo, Detalle
de los Flujos de Trabajo, Actores, Actividades y Artefactos. En la figura 10 se
muestran mas claramente como se representan graficamente cada uno de
estos elementos y la interrelacién entre ellos. Se puede observar que el Flujo
de Trabajo de Requerimientos conlleva varios pasos, cada uno de estos pasos
tiene asociado uno o varios actores, los cuales a su ves son los encargados de
la ejecucion de varias actividades, las cuales a la vez estan definidas en

artefactos o guias para su realizacién.
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Figura 10. Elementos que conforman el RUP
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1.1.5.1. Actores o roles

Son los personajes encargados de la realizacion de las actividades
definidas dentro de los flujos de trabajo de cada una de las disciplinas del RUP,
estos actores se dividen en varias categorias: Analistas, Desarrolladores,
Probadores, Encargados, Otros actores. A continuacion se presenta una lista

de actores de acorde a las categorias mencionadas con anterioridad:

Analistas
e Analista del Proceso del Negocio
e Disenador del Negocio
e Revisor del Modelo del Negocio
e Revisor de Requerimientos
e Analista del Sistema
e Especificador de Casos de Uso

e Disenador de Interfaz del Usuario

17



Desarrolladores

Arquitecto

Revisor de la Arquitectura

Disefnador de Capsulas

Revisor del Codigo y Revisor del Disefio
Disefnador de la Base de Datos
Disenador

Implementador y un Integrador

Probadores Profesionales

Disenador de Pruebas
Probador

Encargados

Encargado de Control del Cambio
Encargado de la Configuracién
Encargado del Despliegue
Ingeniero de Procesos
Encargado de Proyecto

Revisor de Proyecto

Cualquier trabajador
Artista Grafico
Stakeholder
Administrador del Sistema
Escritor técnico

Especialista de Herramientas
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1.1.5.2. Artefactos

Los artefactos son el resultado parcial o final que es producido y usado
por los actores durante el proyecto. Son las entradas y salidas de las
actividades, realizadas por los actores, los cuales utilizan y van produciendo
estos artefactos para tener guias. Un artefacto puede ser un documento, un

modelo o un elemento de modelo.
1.1.5.2.1. Conjuntos de artefactos

Se tiene un conjunto de artefactos definidos en cada una de las
disciplinas y utilizadas dentro de ellas por lo actores para la realizacién de las
mismas, a continuacion se definen cada una de estas categorias o grupos de
artefactos dentro de las disciplinas del RUP:

a) Modelado del negocio

Los artefactos del modelado del negocio capturan y presentan el
contexto del negocio del sistema. Los artefactos del modelado del negocio
sirven como entrada y como referencia para los requisitos del sistema.

b) Requerimientos

Los artefactos de requerimientos del sistema capturan y presentan la
informacion usada en definir las capacidades requeridas del sistema.
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c) Analisis y diseno del sistema

Los artefactos para el andlisis y del disefio capturan y presenta la
informacioén relacionada con la solucién a los problemas se presentaron en los

requisitos fijados.

d) Implementacion
Los artefactos para la implementacion capturan y presentan la realizacion

de la solucién presentada en el analisis y disefo del sistema.

e) Pruebas

Los artefactos desarrollados como productos de las actividades de
prueba y de la evaluacidén son agrupadas por el actor responsable, con el cual
se lleva un conjunto de documentos de informacion sobre las pruebas

realizadas y las metodologias de pruebas aplicadas.

f) Despliegue

Los artefactos del despliegue capturan y presentan la informacién
relacionada con la transitividad del sistema, presentada en la implementacién
en el ambiente de la produccién.

g) Administraciéon del proyecto

El conjunto de artefactos de la administracion del proyecto capturan los

artefactos asociados con el proyecto, el planeamiento y a la ejecucion del

proceso.
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h) Administracion de cambios y configuracion

Los artefactos de la configuracidon y administracién del cambio capturan y
presentan la informacidén relacionada con la disciplina de configuracion y

administracién del cambio.

i) Entorno o ambiente

El conjunto de artefactos del ambiente presentan los artefactos que se
utilizan como direccion a través del desarrollo del sistema para asegurar la

consistencia de todos los artefactos producidos.

1.1.5.2.2. Grado de finalizacion de artefactos

Consiste en cuanto hemos finalizado del artefacto propuesto, con esto
nos referimos por ejemplo, si definimos que vamos a utilizar un artefacto, este
nos dice los lineamientos que necesita para ser completado, por lo tanto con
grado de finalizacién nos referimos a cuantos de esos lineamientos del artefacto
hemos completado o llenado, esto en cada una de las disciplinas, de acorde a
la fase en que se encuentre, para entender de mejor manera lo antes dicho se
muestra la figura 11, en la cual se puede observar que en la fase de
Concepcion, en la disciplina de Implementacion del Sistema los artefactos
tienen una poca finalizaciéon y van aumentando progresivamente en cada fase
hasta llegar a su culminacion en la fase de Transicion, en la disciplina de
Ingenieria del Negocio los artefactos tienen una media finalizacion y sucede lo
mismo que con los artefactos de la disciplina anterior los cuales finalizan

también en la fase de Transicién.
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Figura 11. Grado de finalizacion de artefactos
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Con esto se puede mostrar el aumento progresivo de los artefactos en
cada disciplina en la fase dada, teniendo una idea un poco mas amplia sobre el
desenvolvimiento del proyecto hablando en términos de sus artefactos.

1.2. Introduccion al UML

UML surge como respuesta al problema de contar con un lenguaje
estandar para escribir planos de software. Muchas personas han creido ver
UML como solucién para todos los problemas sin saber en muchos casos de lo
que se trataba en realidad.
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El Lenguaje Unificado de Modelado, UML es una notacion estdndar para
el modelado de sistemas software, resultado de una propuesta de
estandarizacién promovida por el consorcio OMG (Object Management Group),
del cual forman parte las empresas mas importantes que se dedican al
desarrollo de software, en 1996.

UML representa la unificacion de las notaciones de los métodos Booch,
Objectory (Ivar Jacobson) y OMT (James Rumbaugh) siendo su sucesor directo
y compatible. Igualmente, UML incorpora ideas de otros metodd6logos entre los
que se pueden incluir a Peter Coad, Derek Coleman, Ward Cunningham, David
Harel, Richard Helm, Ralph Johnson, Stephen Mellor, Bertrand Meyer, Jim
Odell, Kenny Rubin, Sally Shlaer, John Vlissides, Paul Ward, Rebecca Wirfs-
Brock y Ed Yourdon.

En Septiembre de 2001 se ha publicada la especificacion de la version
1.4. Es importante recalcar que sélo se trata de una notacién, es decir, de una
serie de reglas y recomendaciones para representar modelos. UML no es un
proceso de desarrollo, es decir, no describe los pasos sistematicos a seguir
para desarrollar software. UML sélo permite documentar y especificar los
elementos creados mediante un lenguaje comun describiendo modelos. En la
figura 12 se puede observar el desarrollo de UML y sus versiones en lo anos
dados, sufriendo revisiones menores, y ciertos participantes en las diversas

versiones.
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Figura 12. Desarrollo de UML, con sus versiones
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1.2.1. Descripcion del lenguaje

UML es un lenguaje de propdsito general para el modelado orientado a
objetos, que combina notaciones provenientes desde: Modelado Orientado a
Objetos, Modelado de Datos, Modelado de Componentes, Modelado de Flujos
de Trabajo (Workflows).

En todos los ambitos de la ingenieria se construyen modelos, en
realidad, simplificaciones de la realidad, para comprender mejor el sistema que
vamos a desarrollar: los arquitectos utilizan y construyen planos (modelos) de
los edificios, los grandes disenadores de coches preparan modelos en sistemas
existentes con todos los detalles y los ingenieros de software deberian

igualmente construir modelos de los sistemas software.
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Un enfoque sistematico permite construir estos modelos de una forma
consistente demostrando su utilidad en sistemas de cierto tamafo. Cuando se
trata de un programa de cincuenta, cien lineas, la utilidad del modelado parece
discutible pero cuando involucramos a cientos de desarrolladores trabajando y
compartiendo informacion, el uso de modelos y el proporcionar informacion
sobre las decisiones tomadas, es vital no so6lo durante el desarrollo del
proyecto, sino una vez finalizado éste, cuando se requiere algun cambio en el
sistema. En realidad, incluso en el proyecto mas simple los desarrolladores

hacen algo de modelado, si bien informalmente.

Para la construccion de modelos, hay que centrarse en los detalles
relevantes mientras se ignoran los demds, por lo cual con un Unico modelo no

tenemos bastante.

1.2.1.1. Inconvenientes en UML

Como todo en el desarrollo de software UML presenta ciertos
inconvenientes, entre los cuales se pueden mencionar: Falta integracion con
respecto de otras técnicas tales como patrones de diseno, interfaces de
usuario, documentacién, etc., los ejemplos aislados, el monopolio de conceptos,

técnicas y métodos en torno a UML.

1.2.1.2. Perspectivas de UML

También se prevé varias perspectivas de UML ya que por ser un
lenguaje de propdsito general sera un lenguaje de modelado orientado a
objetos estandar predominante los préximos afnos, esto se basa en las

siguientes razones:
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e Participacion de metoddlogos influyentes
e Participacion de importantes empresas

e Aceptacion del OMG como notacion estandar

También se muestran las siguientes evidencias que apoyan lo antes
dicho:
e Herramientas que proveen la notacién UML
e “Edicion” de libros

e Congresos, cursos, “camisetas”, etc.

1.2.2. Descripcion de los diagramas

Un modelo captura una vista de un sistema del mundo real. Es una
abstraccién de dicho sistema, considerando un cierto proposito. Asi, el modelo
describe completamente aquellos aspectos del sistema que son relevantes al

proposito del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

Un diagrama es una representacion grafica de una coleccion de
elementos de modelado, a menudo dibujada como un grafo con vértices
conectados por arcos

Un proceso de desarrollo de software debe ofrecer un conjunto de
modelos que permitan expresar el producto desde cada una de las perspectivas
de interés. Es aqui donde se hace evidente la importancia de UML en el
contexto de un proceso de desarrollo de software.

El cddigo fuente del sistema es el modelo mas detallado del sistema (y
ademas es ejecutable). Sin embargo, se requieren otros modelos.
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Figura 13. Relaciones de enlaces entre modelos

fasmamane®

Cada modelo es completo desde su punto de vista del sistema, sin
embargo, existen relaciones de enlaces entre los diferentes modelos (figura 13).

Varios modelos aportan diferentes vistas de un sistema los cuales nos
ayudan a comprenderlo desde varios frentes. Asi, UML recomienda la
utilizacion de nueve diagramas que, para representar las distintas vistas de un
sistema. Estos diagramas de UML se presentan en la figura 14 y se describen

a continuacion:

Figura 14. Diagramas, partes de un modelo
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a)

b)

d)

Diagrama de Casos de Uso: modela la funcionalidad del sistema
agrupandola en descripciones de acciones ejecutadas por un sistema
para obtener un resultado.

Diagrama de Clases: muestra las clases (descripciones de objetos que
comparten caracteristicas comunes) que componen el sistema y como se

relacionan entre si.

Diagrama de Objetos: muestra una serie de objetos (instancias de las

clases) y sus relaciones.

Diagramas de Comportamiento. dentro de estos diagramas se

encuentran:

e Diagrama de Estados: modela el comportamiento del sistema de

acuerdo con eventos.

e Diagrama de Actividades: simplifica el Diagrama de Estados
modelando el comportamiento mediante flujos de actividades.
También se pueden utilizar caminos verticales para mostrar los

responsables de cada actividad.

e Diagramas de Interaccion: Estos diagramas a su vez se dividen en 2

tipos de diagramas, segun la interaccién que enfatizan:
> Diagrama de Secuencia: enfatiza la interaccion entre los objetos

y los mensajes que intercambian entre si junto con el orden

temporal de los mismos.
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» Diagrama de Colaboracion: igualmente, muestra la interaccion
entre los objetos resaltando la organizacion estructural de los
objetos en lugar del orden de los mensajes intercambiados.

e) Diagramas de implementacion

e Diagrama de Componentes: muestra la organizacion y las
dependencias entre un conjunto de componentes.

e Diagrama de Despliegue: muestra los dispositivos que se
encuentran en un sistema y su distribucion en el mismo.

1.3. Metodologia del RUP para analisis y disefio

El RUP propone la utilizacion de los modelos para la implementacion

completa de todas sus fases respectivamente con sus disciplinas:

e Modelo de Casos de Uso del Negocio: Describe la realizacion del Caso
de Uso, es realizado en la disciplina de Modelado del Negocio.

e Modelo de Objetos del Negocio: Se utiliza para identificar roles dentro de
la organizacién, es realizado en la disciplina de Modelado del Negocio.

e Modelo de Casos de Uso: Muestra las interrelaciones entre el sistemay
su ambiente, ademas sirve como un contrato entre el cliente y los
disefiadores. Es considerado esencial al iniciar las actividades de
analisis, disefio y prueba; este modelo es realizado en la disciplina de

Requerimientos.
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Modelo de Analisis: Contiene los resultados del andlisis del Caso de Uso,
y contienen instancias del artefacto de Andlisis de Clases; es realizado
en la disciplina de Andlisis y Disefio.

Modelo de Disero: Es un modelo de objetos que describe la realizacidén
del Caso de Uso, y sirve como una abstracciébn del modelo de
implementacion y su codigo fuente, es utilizado como entrada en las
actividades de implementacién y prueba; este modelo se realizado en la
disciplina de Analisis y Disefio.

Modelo de Despliegue: Muestra la configuracion de los nodos del
proceso en tiempo de ejecucion, muestra los lazos de comunicacion
entre estos nodos, asi como las de los objetos y componentes que en el
se encuentran; se realizado en la disciplina de Andlisis y Disefio.

Modelo de Datos: Es un subconjunto del modelo de implementacion que
describe la representacion légica y fisica de datos persistentes en el
sistema. También incluye cualquier conducta definida en la base de
datos como disparadores, restricciones, etc. Es elaborado en la disciplina
de Andlisis y Disefo.

Modelo de Implementacion: Es una coleccibn de componentes, y de
subsistemas de aplicacion que contienen estos componentes, entre
estos estan los entregables, ejecutables, archivos de codigo fuente. Es
realizado en la disciplina de Implementacion.

Modelo de Pruebas: Es utilizado para la elaboracion de las pruebas, y se
realiza en la disciplina de Pruebas.

Estos modelos representan los diagramas que propone el UML para el

desarrollo de modelado de un proyecto de software, con los cuales se puede

representar los propuesto por UML mediante la metodologia RUP utilizando las

herramientas que esta provee para la implementacion facil, clara y estructurada

de los diagramas utilizados.
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1.3.1. Descripcion de estereotipos

Para poder entender la interrelacién que tiene UML con RUP se tiene
que saber que el inicio de todo esta con los casos de uso, para poder tener una
base sobre lo cual se quiere trabajar, los casos de uso son la base para esta
técnica; luego se procede a la obtenciébn de los diagramas expuestos
anteriormente, dependiendo de cuales son los necesarios de implementar,
luego se procede a la identificacion de los estereotipos, ya que cada uno de
estos representan las funciones que se van a definir dentro de los diagramas,

estos diagramas nos ayudan a entender la I6gica del caso de uso expuesto.

Las clases, al igual que los deméas elementos notacionales del UML,
pueden estar clasificadas de acuerdo a varios criterios, como por ejemplo su
objetivo dentro de un programa. Esta clasificacion adicional se puede expresar

mediante la utilizacién de estereotipos.

Figura 15. Ejemplo de estereotipo

zemndo = == Dbservers= = <interfars =

Auto3D Window

En la figura 15, Auto3D esta clasificado con el estereotipo Mundo
(denotado por <<>>), y la clase Window con el de interfaz. Nétese que también
las relaciones pueden tener esta clasificacion, en este caso la relacidon se
identifica como Observer.

31



Los estereotipos mas comunes utilizados para clasificar las clases son:
Entidad (entity), Frontera (boundary), Control (control). Se proponen varias
pautas a seguir a la hora de encontrar las clases de nuestro sistema durante la
fase de analisis. Dichas pautas se centran en la busqueda de los estereotipos
entidad, control y frontera:

e Una clase entidad modela la informacion de larga vida y su
comportamiento asociado. Este tipo de clase suele reflejar entidades del
mundo real o elementos necesarios para realizar tareas internas al
sistema. También se denominan clase dominio, ya que suelen tratar con
abstracciones de entidades del mundo real.

¢ Una clase frontera maneja comunicaciones entre el entorno del sistema 'y
el sistema, suelen proporcionar la interfaz del sistema con un usuario o
con otro sistema, en general, por tanto, modelan las interfaces del
sistema. Cuando se trata de clases que definen la interfaz con otro
sistema se refinaran durante la fase de disefo, para tener en cuenta los
protocolos de comunicacién elegidos.

e Una clase control modela el comportamiento secuenciado especifico de
uno o varios casos de uso. Se trata de clases que coordinan los eventos
necesarios para llevar a cabo el comportamiento que se especifica en el

caso de uso, representan su dinamica.

1.3.2. Enlace del RUP con el UML

Conociendo los estereotipos utilizados para la representacién de las
clases (Entidad, Control y Frontera), ahora podemos explicar la interrelacion
que existe entre el UML y RUP describiendo los diagramas que describe UML y

como se convierten en diagramas del RUP que utilizan estos estereotipos.

32



El UML proporciona los diagramas de Caso de Uso, al mismo tiempo que
el RUP, la unica diferencia es la forma de dibujar los estereotipos, ya que en el
RUP son una elipse con una diagonal al lado derecho (pero esto es para casos
de uso de negocio, los de sistema no tienen la diagonal), y en UML solamente
una elipse, pero en el RUP significa lo mismo a lo que se refiere en UML. En la
figura 16 se muestra lo descrito anteriormente, aunque no nos importa en este
caso el motivo por el cual se hicieron los diagramas, o la utilizaciéon que se les
dio, ya que unicamente nos interesa conocer la forma de dibujar ambos

diagramas para conocer sus diferencias:
Figura 16. Comparacion entre diagramas de casos de uso (a) RUP (b) UML

/Q /g\x’/ — .

a%\@ =m\ T @

(a) (b)

Los diagramas de Clases tienen la misma logica para lo cual fueron
creados en ambos lenguajes, solamente con las diferencias en la forma de
dibujar los cuadros que indican las clases, por ejemplo se pueden observar en
las siguientes figuras 17(a) y 17(b), que en el RUP se dibujan los cuadros con
una pestana inferior derecha doblada, y en UML solamente rectangulos con
angulos rectos; otra caracteristica que se puede observar es que a la hora de
ejemplificar las relaciones uno a uno, uno a muchos etc., se realizan de
diferente manera. Pero en ambos lenguajes se puede observar que los
diagramas de clases son lo mas cercano a la elaboracion de un modelo Entidad
Relacién para la puesta en practica de la finalizacién del proyecto de software.
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Figura 17. Comparacion entre diagramas de clases (a) RUP (b) UML

¥
Solicitar Continuacion Solicitar Retirar Dinero
.. Retirar
- ar
(I' |1folrmacll?n < * Informacion
ontinuacion Diners
*si
* no " v
(a)
marido
casado-con
i 0..1
mujer
0.1 Persona Compaiiia
nombre * trabaja-para \nombre
) s.s. emplea-a . |direccion
jefe 0.1
*
Administra
empleado

Los diagramas de objetos, difieren Unicamente en la forma como se
dibujan los objetos o instancias de las clases, ya que en el RUP se dibujan
circulos con una diagonal en la parte inferior derecha, y en UML como
rectangulos con las esquinas redondeadas, también en RUP no se colocan
flechas indicativas, y en UML si. En las siguientes figuras se presentan las
diferencias planteadas anteriormente, es importante mencionar que la légica de
cada figura no nos importa en este momento, solamente deseamos representar
la forma en que se dibujan los objetos, esto ya que cada una de las figuras
18(a) y 18(b) se refieren a distintos ejemplos.
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Figura 18. Comparacion entre diagramas de objetos (a) RUP (b) UML
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Los siguientes dos diagramas (figura 19 (a) y (b)) presentan la forma
como se elabora un diagrama de estados en RUP y UML, se puede observar
que de igual manera se elaboran ambos, Unicamente que en el diagrama de
UML se muestran unos rectangulos con la esquina superior derecha doblada,

que indican notas sobre este estado.

Figura 19. Comparacion entre diagramas de estados (a) RUP (b) UML
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En los diagramas de actividades se utilizan todos los bloques utilizados
en la elaboracion de diagramas de flujo, por lo tanto en ambos lenguajes se
utilizan los mismos, a continuacién podemos ver la figura 20 que muestra
ejemplos de ambos lenguajes, aunque el enfoque de cada diagrama presentado
es distinto, solamente se tomaron de ejemplos para ejemplificar los bloques
utilizados.

Figura 20. Comparacion entre diagramas de actividades (a) RUP (b) UML

[ I Il ]
-
C ol

(a) (b)

En los diagramas de secuencia se pueden encontrar diferencias leves,
como se puede mostrar en la figura 21 los diagramas de secuencia de UML no
llevan los simbolos que identifican los estereotipos interfase (circulo con una
raya horizontal del lado izquierdo y junto a esta otra vertical), control (circulo
con una flecha sobre su borde apuntando al lado izquierdo) y entidad (circulo
con una raya horizontal en la parte inferior del mismo), representados por
circulos con caracteristicas independientes
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Figura 21. Diagrama de secuencia
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Los diagramas de colaboracion se representan similares, con la Unica
diferencia de los bloques que representan las clases, ya que en el RUP se
representan por medio de los circulos con sus caracteristicas individuales de
acorde a la funcién que desempenan (interfaz, control, entidad), y en UML
solamente como rectangulos. En ambos se colocan las actividades que
conllevan realizar para llegar a una clase determinada, esto se coloca
directamente en la flecha dibujada en la linea que va hacia la clase. Esto se
puede observar en la figura 22.
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Figura 22. Comparacion entre diagramas de colaboracion (a) RUP (b) UML

(a) (b)

Dentro de los diagramas de implementacién se encuentran los de
componentes (figura 23), los cuales se representan de manera similar en

ambos lenguajes, como se muestra en la figura siguiente.

Figura 23. Diagrama de componentes

54

La diferencia basica en los diagramas de despliegue (figura 24) es que

en UML se dibujan dentro de las cajas los componentes utilizados, en cambio
en el RUP se diagraman de forma separada como se muestran en las figuras

siguientes.
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Figura 24. Comparacion entre diagramas de despliegue (a) RUP (b) UML
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Se puede observar en todos los diagramas presentados anteriormente
que la similitud entre ambos lenguajes es demasiado grande, y es de esperar
esto, ya que RUP utiliza los del UML y por lo tanto recopila todo lo que este
lenguaje necesita para la implementacion, y agrega mejoras, siendo una
herramienta de modelado muy eficiente, ya que proporciona todas las
herramientas necesarias para tal funcién, por lo tanto la funcionalidad completa
de UML esta descrita e implementada por el RUP, solamente mejorando las
caracteristicas como el cambio de ciertos diagramas de una manera sutil, para
diferenciar mas claramente que es lo que se esta haciendo y no perder el
enfoque de lo que se desea.
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1.3.3. Descripcion del método

Primero que todo debemos recordar que existe un Caso de Uso, el cual
nos dice la secuencia de pasos a seguir para completar un objetivo, ademas
este Caso de Uso tiene interacciones con Usuarios o Actores, asi como con
otros Casos de Uso. También recordemos que existen 3 estereotipos
principales: Frontera o Presentacién, Control y Entidad.

Ahora bien, es muy sencilla la implementacion de este método y consiste
en pasar lo que se conoce como Caso de Uso (tal y como lo entiende el
Cliente), a la Realizacién del Caso de Uso (tal y como lo entienden los
desarrolladores del sistema).

Unicamente se debe de desglosar el Caso de Uso y comprender con
quienes o0 que va a interactuar, al conocer esto se pueden comprender cuantos
y cuales estereotipos Frontera se tienen que colocar, por ejemplo: si el sistema
es una Caja de un Banco, se debe tener clase Frontera (boundary) para que el
Usuario (Cajero) pueda acceder a las opciones del sistema.

En el mismo ejemplo se puede entender que el cajero necesita
comunicarse con el Banco mediante la clase Frontera, para enviar y recibir
informacidn, por tal motivo se necesita un estereotipo Control para el manejo de
dichas funciones.

Asi mismo se puede observar en este ejemplo que es necesaria la
informacion del Usuario y de la Cuenta (como su ID, Numero Cuenta, Monto
Disponible), todos estos estan en el Sistema del Banco y por lo tanto cada
repositorio de datos que contenga el Banco es una clase Entidad.
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Con este ejemplo sencillo podemos observar que de un Caso de Uso se
puede mapear a una Realizacion del mismo en el Anadlisis Unicamente
identificando los estereotipos que interactian en todo el proceso del Caso de
Uso. Es de suma importancia mencionar que pueden existir n estereotipos
Frontera, Control (generalmente es solo uno) y Entidad en un Caso de Uso

particular.

Al encontrar todos los estereotipos del Caso de Uso, se pueden realizar
los diagramas de Clases, Secuencia y Colaboracion etc. necesarios para
ejemplificar los distintos escenarios que se descubran en el Caso de Uso.

Es sumamente sencillo identificar los estereotipos necesarios, para tener
bases de como hacerlo ver la seccion Descripcién de Estereotipos incluida en
este trabajo; en la cual se mencionan caracteristicas a tomar en cuenta para

poder identificar de una manera concisa estos esteriotipos.
En el Capitulo 4 se explica un ejemplo mas concisamente de un Caso de

Uso y su Realizacién, en el cual se podra observar la manera de ldentificar
estos estereotipos.
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2. TECNOLOGIA PARA DESARROLLO RAPIDO DE
APLICACIONES

2.1. Introduccién al RAD

James Martin cre6 el término “Desarrollo Rapido de Aplicaciones”
apuntando hacia una metodologia y conjunto de herramientas especificos.
Mientras tanto, hoy dia se utiliza el término RAD para sefalar una serie de
tecnologias que utilizan esta metodologia y que intentan reducir el tiempo de
desarrollo. Esta es una metodologia que permite a las organizaciones
desarrollar sistemas estratégicamente importantes, de manera mas rapida
reduciendo a la vez los costos de desarrollo y manteniendo la calidad. Esto se
hace por medio de la automatizacion de porciones grandes del ciclo de vida del
desarrollo de sistemas, imponiendo limites entre los plazos de desarrollo y
volviendo a usar los componentes existentes y se logra mediante el uso de una
serie de técnicas de utilidad comprobada de desarrollo de aplicaciones, dentro
de una metodologia bien definida. Algunas de estas tecnologias son:

e JAD (Joint Application Development). pequefos grupos (hasta 10
personas) de usuarios y analistas hacen reuniones, para en un corto
espacio de tiempo analizar y especificar entradas, procesos y salidas, a
través del desarrollo conjunto de un prototipo.

e Generadores de Aplicacién: estas herramientas posibilitan generar
cbdigo ejecutable a partir de definiciones generales o prototipos. Son
utilizadas como parte de un proceso mayor de JAD o prototipacién. El
mayor problema es la calidad (desemperio) del cédigo generado,

principalmente en un ambiente multiusuario.
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e Prototipacion rapida: el objetivo de esta técnica es obtener en el menor
tiempo posible el andlisis, disefio e implementacién de un sistema,
completo o parcial, a través de la utilizacion de técnicas y tecnologias
complementarias (JAD, generadores de aplicacion, etc.).

Estas técnicas incluyen el uso de:

e Equipos pequeios de desarrollo y bien capacitados.

e Prototipos evolutivos.

e Herramientas poderosas integradas que apoyan el modelo, el prototipo y
la reutilizacién de componentes.

e Un depodsito central de la informacion para tenerla a la mano en el
momento que se le necesita.

e Requisitos interactivos y talleres de disefo.

e Limites rigidos en los plazos de desarrollo.

Las herramientas gréficas orientadas a objetos tienen, casi todas,
interiorizadas el concepto general de RAD. Ademas, con la creacion bien
planificada de objetos, la programacioén de nuevos mddulos se vuelve cada vez
mas simplificada, reutilizando los objetos creados anteriormente.

Uno de los conceptos de RAD mas interesantes, y que provee mejores
resultados practicos, es el de “entrega incremental de productos”. La idea es
detectar durante el andlisis médulos del sistema tributario que puedan ser
desarrollados e implantados aisladamente, y trabajar en este sentido utilizando

las técnicas descritas anteriormente.
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Por ejemplo, en el subsistema de Registro de Contribuyentes, el médulo
de captura de datos del contribuyente puede ser rapidamente desarrollado e
implantado por un pequefio equipo de personas, mientras se desarrollan otros

modulos: actualizacion, emisién de tarjetas, estadisticas, etc.

Para el éxito de un desarrollo tipo RAD el personal técnico elegido debe
poseer fuertes habilidades de relaciones interpersonales, aliadas a un dominio
excelente de las herramientas utilizadas y también conocer el negocio. Ademas,
es esencial la disponibilidad y el facil acceso a los usuarios para la realizacién
de las muchas reuniones requeridas. Con esto se puede decir que una de las
limitantes de implementar el RAD es el costo elevado, debido a las exigencias

que requiere para su implementacién, tanto de personal como de tecnologia.

El RAD apoya el andlisis, el disefio, el desarrollo y la implementacién de
los sistemas de aplicacion individual. Sin embargo, el RAD no apoya la
planificacion o el analisis necesario para definir las necesidades de informacién
de la empresa en su totalidad o de un &rea empresarial principal de la empresa.

2.1.1. Etapas de la metodologia RAD

La metodologia del RAD tiene cuatro etapas principales:

1. La etapa de Definicidén Conceptual que define las funciones del negocio y

las areas sujeto de datos que el sistema apoyara y determina el alcance
del sistema.
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. La etapa de Disefno Funcional que usa los talleres para modelar los datos
y los procesos del sistema y para construir un prototipo de trabajo de los
componentes criticos del sistema.

. La etapa de Desarrollo que completa la construccion fisica de la base de
datos y del sistema de aplicacion, construye el sistema de conversion y
elabora ayudas de usuarios y planes de trabajo a desarrollar o de
despliegue.

. La etapa de Despliegue que incluye la puesta a prueba y la capacitacion
del usuario final, la conversién de datos y la implementacion del sistema

de aplicacion.

2.1.2. Caracteristicas de la metodologia RAD

Modelo Central: Se pueden crear modelos o redefinir modelos
existentes, y se pueden integrar estos modelos con la funcionalidad de
aplicaciones existentes (componentes, paquetes, etc.)

Desarrollo Visual: Proporciona un nivel alto de abstraccion, y da
facilidad de crear nuevas aplicaciones y mantener las existentes.

Coddigo Construido: Diseflado para alto rendimiento, escalabilidad y
ahorro de tiempo.

Finalizacion de la Integracion del Desarrollo del Ciclo de Vida:
Proporciona un desarrollo de artefactos y semantica del negocio
capturados y organizados en modelos visuales. Universalmente
aplicados durante el desarrollo del proyecto.

Dar esfuerzo a la Orientaciéon a Objetos: Implica que el proceso de
desarrollo esta manejado por el modelo del negocio (clases).

46



e Extensible: La integracidn que tiene abarca: XML, Servicios Web, Java /
componentes EJB, DHTML.

2.1.3. Problemas en la metodologia RAD

Los problemas que se han encontrado a esta metodologia son:

1. Se requiere que el problema sea facilmente modularizable.
2. Se requiere de recursos Humanos para cada equipo
3. Cada equipo debe estar altamente comprometido y con la capacidad de

manejar las herramientas muy bien.

RAD no es recomendable cuando los riesgos técnicos del proyecto son
altos. Por ejemplo cuando se introducen nuevas herramientas, nueva tecnologia
no probada, o cuando se requiere de complicadas interfaces con software ya
existente.

Hay voces en favor y en contra de la efectividad de la técnica RAD.
Algunas veces, el tiempo reducido de puesta en marcha de un sistema es
obtenido al costo de baja calidad y/o dificii mantenimiento y/o un pobre

desempenio.

2.2. Introducciéon a J2EE

J2EE, la plataforma creada por SUN en el afio 1997 es la que ofrece
perspectivas de desarrollo para empresas que quieran basar su arquitectura en

productos basados en software libre.
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2.2.1. JSR

JSR es el acrénimo de Java Specification Request. Cuando una persona
o entidad cree que es necesaria la presencia de una determinada tecnologia
dentro de las plataformas basadas en Java, lo que hace es crear un JSR y
presentarlo para su aprobacion. Dentro de este documento se relata por que es
necesaria dicha tecnologia, por que no se pueden abordar los problemas que

soluciona con las tecnologias existentes, etc.

2.2.2. JCP

Java, siempre fue criticado por ser Unica y exclusivamente de SUN. A
raiz de todas esas criticas, SUN, el 8 de diciembre de 1998, decidié dar la
posibilidad a todo el mundo de participar en la evolucidén de Java y de todas las
plataformas que se basan en Java. Con esa intencion se cre6 el JCP, que es un
organismo formado por alrededor de 500 empresas, asociaciones y particulares
cuyo objetivo es asegurar la evolucion de las plataformas basadas en Java.

Para entrar a formar parte del JCP las empresas e individuales han de
pagar una cuota anual a SUN. Cualquiera puede participar en el desarrollo de
cualquier parte de la plataforma, previo pago de esa cuota, y por supuesto, si el
comité de la especificacion en la que quiere participar considera que esa
persona o entidad tiene los conocimientos necesarios para aportar algun

beneficio.

48



Figura 25. Esquema del JCP
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Una de las labores del JCP es la de controlar la evolucion de las
diferentes especificaciones que forman las plataformas basadas en Java. Este
organismo es el encargado de decidir que especificaciones se aprueban y de
controlar las fases por las que pasan.

Después de ver los conceptos de JSR y JCP estamos preparados para
definir lo que es J2EE. J2EE es una especificacion, un JSR (concretamente el
JSR-151), que define una plataforma de desarrollo empresarial, a la que
llamaremos la plataforma J2EE. La plataforma J2EE esta formada de varios
componentes:

e Un conjunto de especificaciones que relatan por que es necesaria dicha
tecnologia, y que problemas va a solucionar.

e Una prueba de compatibilidad, el J2EE Compatibility Test Suite (CTS).

e Laimplementacion de referencia de J2EE.

e Un conjunto de guias de desarrollo y de practicas aconsejadas
denominadas J2EE BluePrints.
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Estas especificaciones definen con mucho mas detalle los diferentes
componentes de los servidores de aplicaciones (se describe posteriormente
este concepto), como puedan ser un contenedor Web, un servidor de
mensajeria, el sistema de seguridad, etc. De algun modo, se podria decir que la
especificacion J2EE engloba a un gran conjunto de especificaciones. Por poner
un ejemplo en la especificacion de J2EE 1.4 se definen las siguientes
especificaciones:

o JSR-109, (Servicios Web)

e JSR-101, (JAX-RPC, Java API for XML-based RPC)
o JSR-67, (JAXM, Java API for XML Messaging)

o JSR-93, (JAXR, Java API for XML Registries)

» JSR-77, (Configuracion y control)

 JSR-88, (API de despliegue)

» JSR-115, (Interfaz de servicios de autorizacion)
 JSR-56, (UNLP, Ejecucién remota de aplicaciones)
« JSR-112, (JCA 2.0, Arquitectura de conectores)
 JSR-152, (JSP 1.3, Java Server Pages)

o JSR-152, (Serviets 2.4)

o JSR-153, (EJB 2.1, Enterprise Java Beans)

o JSR-9XX, (JAXP 1.2, Soporte de esquemas XML)
e JSR-9XX, (JMS 1.1, APl de mensajeria)

Como se puede ver, todas estas especificaciones tienen asociado un
JSR, regido por un comité de empresas, asociaciones o individuos que se
aseguran de crear dichas especificaciones y de que vayan evolucionando.
Cualquiera puede descargar las especificaciones y a la vez puede participar en
la creacion de estas.
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La gran importancia de toda esta enorme lista de especificaciones radica
en que cuando se utiliza un servidor de aplicaciones que implementa la
plataforma J2EE, se cuenta de manera automatica con todos estos servicios.
Es decir, se ponen a nuestra disposicion una gran caja de herramientas que
podemos aprovechar para realizar aplicaciones de una manera mucho mas

eficaz.

2.2.3. Ventajas de J2EE
J2EE, nos ofrece entre otras las siguientes ventajas:

e Soporte de multiples sistemas operativos: Al ser una plataforma basada en
el lenguaje Java, es posible desarrollar arquitecturas basadas en J2EE
utilizando cualquier sistema operativo donde se pueda ejecutar una maquina

virtual Java.

e Organismo de control: La plataforma J2EE estd controlada por el JCP, un
organismo formado por mas de 500 empresas. Entre las empresas que lo
forman estan todas las mas importantes del mundo informético (SUN, IBM,
Oracle, SAP, HP, AOL, etc.) lo que garantiza la evolucién de la misma.

e Competitividad: Muchas empresas crean soluciones basadas en J2EE y que
ofrecen caracteristicas como rendimiento, precio, etc., muy diferentes. De
este modo el cliente tiene una gran cantidad de opciones a elegir.

e Madurez: Creada en el aino 1997 como respuesta a la tecnologia MTS de
Microsoft, J2EE tiene ya cinco afnos de vida y una gran cantidad de
proyectos importantes a sus espaldas.
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Soluciones libres: En la plataforma J2EE es posible crear arquitecturas
completas basadas Unica y exclusivamente en productos de software libre.
No sélo eso, sino que los arquitectos normalmente disponen de varias

soluciones libres para cada una de las partes de su arquitectura.

2.2.4. Desventajas de J2EE

Aun asi, la plataforma de J2EE también tiene desventajas, algunas

importantes:

Depende de un Uunico lenguaje: La plataforma J2EE depende
exclusivamente del lenguaje Java. So6lo se puede utilizar este lenguaje para
desarrollar aplicaciones lo que puede suponer un gran problema si nuestro
equipo no dispone de los conocimientos suficientes o tiene otras

preferencias.

Complejidad: Aunque no es una plataforma tan compleja como CORBA, no
existe un VB .NET en Java. La creacion de aplicaciones bajo J2EE requiere
normalmente desarrolladores mas experimentados que los necesarios para
desarrollar bajo .NET. Es aqui donde herramientas como RAD pueden

ayudar.

Heterogeneidad: Existe una gran heterogeneidad en las soluciones de
desarrollo. No existe en J2EE un simil a Visual Studio .NET. La gran
cantidad de herramientas disponibles causa confusién dentro de los
desarrolladores y puede crear dependencias dentro de las empresas.
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Existe mucha confusion, sobre todo entre la gente alejada del mundo de
Java, sobre lo que es en realidad J2EE. La confusion mas habitual es pensar
que J2EE es un producto concreto que distribuye SUN Microsystems y que
se puede descargar desde su pagina Web. Nada mas lejos de la realidad. No
existe un J2EE concreto, no se puede ir a la pagina Web de SUN Microsystems
y descargar "el J2EE".

2.2.5. Integracion con otros sistemas

En cuanto a la integracién con otros sistemas, gran parte del modelo de
J2EE (en especial los EJB) estd basado en CORBA lo que quiere decir que es
posible comunicarse sin ningun tipo de problema con otras aplicaciones
creadas en otros lenguajes diferentes de Javay viceversa. Las posibilidades de
integracion todavia son mayores ya que cualquier EJB que hayamos creado se
puede exponer como un servicio Web. Por ultimo otra tecnologia que merece la
pena nombrar es la de los conectores, que por explicarlo de una manera clara,
son un puente entre J2EE y sistemas legacy (por ejemplo un conjunto de
ficheros de datos en COBOL), Los conectores tienen un APl estandar que nos
permite acceder a estos sistemas legacy de una manera transparente y sin

apenas esfuerzo.

Otra de las grandes ventajas de J2EE viene del hecho de que esta
basado en Java, ya que la variedad de clientes que pueden conectarse a una
arquitectura J2EE es inmensa, desde aplicaciones de escritorio, hasta mdviles,
pasando por televisiones, PDAs, etc., cualquiera de estos productos puede
conectarse ya sea a través de cualquier protocolo de comunicacion lo que nos
da una gran gama de posibilidades en cuanto a la conectividad de nuestros

sistemas.
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2.3. Arquitectura de multiples capas

2.3.1. El modelo de desarrollo de J2EE

La plataforma de J2EE define un modelo de programacién encaminado a
la creacion de aplicaciones basadas en n-capas. Tipicamente una aplicacién

puede tener cinco capas diferentes:

» Capa de cliente: Representa el interfaz de usuario que maneja el cliente.

 Capa de presentacién: Representa el conjunto de componentes que
generan el la informacion que se representard en el interfaz de usuario
del cliente. Tipicamente se creard a través de componentes basados en
Servlets y JSP.

» Capa de logica de negocio: Contiene nuestros componentes de negocio
reutilizables. Normalmente se forma a partir de componentes EJB.

» Capa de integracién: Aqui se encuentran componentes que nos permiten
hacer mas transparente el acceso a la capa de sistemas de informacién.
Por ejemplo este es el lugar idbneo para implementar una logica de
objetos de acceso a datos, DAO (Data Access Objects).

« Capa de sistemas de informacién: Esta capa engloba a nuestros
sistemas de informacién: bases de datos relacionales, bases de datos
orientadas a objetos, sistemas legacy, etc.

Las ventajas de un modelo como este son muy importantes. Al tener las
capas separadas tenemos que existe poco acoplamiento entre las mismas, de
modo que es mucho mas facil hacer modificaciones en ellas sin que interfieran

en las demas.
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Todo esto redunda en la obtencibn de mejoras en cuanto a
mantenibilidad, extensibilidad y reutilizacion de componentes. Otra de las
ventajas que obtenemos es que se promueve la heterogeneidad de los clientes
ya que afadir nuevos tipos de cliente (moviles, set-top-boxes, PCs, etc.) se
reduce a afnadir nuevas capas de interfaz de usuario y presentacién, sin tener

que modificar todo el resto de capas.

Figura 26. Esquema de un modelo mixto de tres y cuatro capas
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En la figura 26 se puede ver lo que seria una posible arquitectura J2EE.
El modelo que aparece en la figura esta dividido en varias capas, con una
separacion clara entre presentacidén, légica de negocio y sistemas de
informacion empresariales. En este caso ademas, podemos ver como se trata
de un modelo mixto. En la parte de arriba tenemos que se recorre un camino
por una estructura de tres capas (aplicacién - l6gica de negocio - sistemas de
informacion), mientras que por el segundo camino recorremos una estructura de
cuatro capas (aplicacién - l6gica de presentacion - l6gica de negocio - sistemas

de informacion).
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Como ya hemos dicho, el modelo de desarrollo con J2EE esta basado en
componentes reutilizables, con el objetivo de aumentar la reusabilidad de las
aplicaciones. Estos componentes, ademas, gracias a las especificaciones, son
intercambiables entre servidores de aplicaciones, por lo que la portabilidad de
nuestros desarrollos es maxima. Si hay un tipo de componentes que requieren
una atencion especial estos son los Enterprise Java Beans. Se trata de objetos
distribuidos, que como hemos dicho contienen la légica de negocio de nuestras
aplicaciones y que hacen transparente al programador operaciones como la

persistencia, la seguridad, la gestién de transacciones, etc.

2.3.2. Servidores de aplicaciones

Los servidores de aplicaciones son el corazon de la plataforma J2EE. En
ellos residiran todos los componentes de una empresa, ya sean objetos
distribuidos accesibles remotamente, paginas Web, o incluso aplicaciones
completas. Un servidor de aplicaciones que implemente la plataforma J2EE nos
tendra que ofrecer de manera automatica todas las especificaciones que define
este estandar. Esto es muy importante, ya que de una manera sencilla el
desarrollador se encuentra con una gran caja de herramientas. De este modo,
en un servidor de aplicaciones normal tendremos un contenedor de servlets, un
contenedor de EJBs, sistemas de mensajeria, y un gran numero de

herramientas que nos ayudaran a incrementar la productividad del equipo.

La pieza mas importante dentro de un servidor de aplicaciones es el
contenedor de EJBs. Los EJBs son objetos reutilizables que contienen la légica
de negocio de nuestro sistema. Los contenedores de EJBs son servidores que
se encargan de controlar todos estos componentes, esto es muy importante ya
que se automatizan tareas como la gestion del ciclo de vida, la gestién de las
transacciones, la gestion de persistencia, etc.
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Los desarrolladores, de este modo, no tienen que centrarse en crear
servicios de bajo nivel y pueden centrarse en la creacién de l6gica de negocio

empresarial.

En la actualidad el mercado de los servidores de aplicaciones es uno de
los mas activos y todas las empresas estan luchando ferozmente por ser los
lideres del sector. Estos dos servidores son realmente maravillas tecnolégicas
pero su precio hace que muchas empresas no se puedan permitir el lujo de
comprar sus licencias. Por suerte existen una serie de servidores de

aplicaciones absolutamente libres que no tienen demasiado que envidiarles.

2.3.2.1. JBoss

JBoss es el servidor de aplicaciones libres por excelencia (figura 27). Su
licencia es LGPL y esta implementado al 100% en Java. Tiene més de 150.000
descargas mensuales lo que le convierte en el servidor de aplicaciones mas
descargado del mundo. JBoss esta avalado por un grupo de desarrollo formado
por arquitectos con gran experiencia y repartido por todo el globo.

Figura 27. JBoss es el servidor de aplicaciones que esta mas de moda

actualmente
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2.3.2.2. JOnAS

No tan conocido como JBoss este servidor de aplicaciones, por sus
caracteristicas, es uno de los proyectos mas ambiciosos del mundo del software

libre en Java y pronto superara a JBoss en aceptacion.

2.3.2.3. OpenEJB
Estrictamente, OpenEJB no es un servidor de aplicaciones. OpenEJB es
un contenedor de EJBs pero lo hemos incluido dentro del apartado de
servidores de aplicaciones ya que es compaginado con otros productos de la

empresa que lo desarrolla.

2.3.2.4. Ejemplo practico de servidor de aplicaciones

Se desea montar un sistema capas de ejecutar las peticiones de los
clientes situados en diferentes delegaciones lejanas a este sistema, todo esto
por medio de la Web, ofreciendo las ventajas del trabajo por medio de la Web;
también se pretende tener una gran cantidad de clientes utilizando este
sistema, 0 sea que soportar gran cantidad de procesos. También se deberan
acceder bases de datos localizadas en otros lugares por medio del sistema,
para el procesamiento de la informacion que el usuario necesite. A
continuacion se presenta una solucién factible y sencilla utilizando los

servidores JBoss:

Primero se instalara un cluster de servidores JBoss, de modo que se
pueda aprovechar las caracteristicas de balanceo de carga que ofrecen estos
sistemas. Este se localizara en la central de algun lugar lejano y desde ahi se
serviran las peticiones de los clientes situados en las diferentes delegaciones.
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Figura 28. Ejemplo de servidor de aplicaciones
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Como se puede apreciar en la figura 28, dentro del servidor de
aplicaciones estara el contenedor de EJBs donde residiran los diferentes EJBs
del sistema que contienen la légica de negocio. Estos componentes reciben de
manera automatica una serie de servicios que proporciona el contenedor:
transacciones, persistencia, seguridad, etc. Ademds, estos componentes
pueden aprovecharse de los conectores que proporciona el servidor de
aplicaciones para acceder a sistemas legacy, por ejemplo para acceder a

ficheros COBOL, etc.

2.4.

Como ya se indico el RUP nace a partir del lenguaje UML, por lo tanto

trae todas las caracteristicas del mismo, y con las mejoras que fueron

Enlace del RUP, UML, RAD y J2EE

presentadas, incluyendo las herramientas utilizadas por el mismo.
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2.4.1. Disenador rapido de rational (RRD)

El Disenfador Rapido de Rational (Rational Rapid Developer RRD) integra
el modelado visual y automatiza la construccién del sistema que permite el
disefio, desarrollo y despliegue rapido, en aplicaciones e-business (comercio
electronico) y  end-to—end (extremo a extremo). ElI RRD se enfoca
particularmente a encontrar los desafios inmediatos de una empresa IT
(Tecnologia de Informacion), incluyendo el comercio B2B (business to business,
negocio con negocio), la integracion de aplicaciones de empresa, y creando,

publicando, descubriendo e integrando servicios Web.

RRD transforma el desarrollo de la aplicacién, de una forma de
programacion metédica a una disciplina arquitectdnica y disefiada, ya que se
desarrollan los modelos de las aplicaciones utilizando un juego de herramientas
arquitectdnicas visuales, esto logra un desarrollo rapido de aplicaciones con alta
calidad sin tener que saber las complejidades de la programacién directa de
cbdigo en aplicaciones de n capas, ya que la generacién de codigo por medio
de los modelos ofrece caracteristicas de seguridad y fiabilidad en la
funcionalidad del sistema. Debido a la evolucidon que estan viviendo estas
aplicaciones, cambiando los requerimientos del negocio y de tecnologia, el uso
del RRD combina la utilizacién del modelado basado en el RUP para la facil
generacién y modificacion de estas aplicaciones.

En la figura 29 se muestra la manera en que el RRD basado en la
plataforma RAD, une cualquier problema de la vida real, con los diversos
niveles, los cuales representan lo necesario para que se pueda realizar el
sistema y que funcione de acorde a los requerimientos planteados por el
problema en cuestién. Como se puede apreciar, en cada nivel se muestra la

diversidad de opciones que se pueden tomar.
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Figura 29. Unidn de las aplicaciones con los diversos niveles mediante el
RRD basado en la plataforma RAD
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En la figura 29 se puede observar que el RRD que utiliza la plataforma
RAD necesita de la plataforma J2EE como una base en la generacién de
componentes mediante la generacién de cédigo creado con un desarrollo rapido
o simplemente utilizar los existentes, basados en los estandares definidos en la
seccién de especificaciones de J2EE. Utilizando el J2EE se tiene una
aplicacion con todas las ventajas del cédigo Java. Utilizando estas plataformas
se pueden tener servidores de aplicaciones que utilicen los demas niveles o
capas para entrelazar funcionalidades diversas segun sea la necesidad de la

aplicacion a realizar.
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2.4.2. Modelando el sistema con RRD

El desarrollo de una aplicacion empieza con la obtencién de los
requerimientos funcionales, el Modelado del Sistema en RRD se usa para crear
modelos detallados basados en los requerimientos planteados. El modelado
empieza en la fase de incepcidén de la aplicacién, al momento de la obtencion
de requerimientos, llevando en paralelo la fase de disefio, cuando se esta
creando el nivel mas alto mostrado en la figura 29, en de la aplicacion que se
desee implementar. Finalmente, durante la fase de aplicacidon, se planean las
partes detalladas de la aplicacion, que incluyen aspectos como: objetos del
negocio, interfaces de usuario, mensajeria, e integracion. El proceso de
modelado, debe incluir alguna persona que codifique, pero este trabajo se limita
a la creacion esencial de la l6gica del negocio, necesitada para implementar las
reglas del negocio y de procesos, y estda comprendida en menos del 5% del

total de codigo en la aplicacion.

RRD provee un modelado detallado de una aplicacién, implementando
estos modelos dentro de las fases del RUP, se obtienen todas las ventajas
antes mencionadas de un desarrollo rapido de aplicaciones. El RRD
conjuntamente con el RAD, implementan las disciplinas del RUP, aunque
minimiza el uso de todas estas y las agrupa en 4 principales, para poder tener
las ventajas de un desarrollo rapido (ver figura 30). Los diversos modelos que
se pretenden realizar durante la elaboracién de una aplicacion, se muestran en
la figura 30, varios de estos modelos fueron explicados en la seccién de los
modelos (ver indice), siendo estos los que utiliza la metodologia RUP, mas sin
embargo, aparecen otros modelos que conjuntamente con los anteriores, son
utilizados en el RRD. Estas disciplinas o flujos de trabajo conjuntamente con

sus modelos son explicados a continuacion:
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Requerimientos: (Modelo de Casos de Uso), cuyo objetivo fundamental
es el modelado de los casos de uso, mediante los requerimientos
planteados.

Modelando Objetivos del Negocio: (Modelo de Clases, Modelo de
Procesos, Modelo de Base de Datos, Modelo de Analisis, Modelo de
Seguridad, Modelo de Reglas del Negocio) este empieza con el
modelado de las clases, con lo cual se define la estructura estética de la
aplicacién; se define la persistencia de clases a través del modelado de
la base de datos. La dinamica de la aplicacién es modelada utilizando
Servicios Web, modelando componentes y modelando procesos; el
modelado del sistema también provee el modelado de seguridad y
modelado de reglas del negocio.

Modelando Interfase de Usuario: (Modelos de Sitios, Modelos de
Estilo, Modelos de Tema, Modelos de Pagina) provee un sistema de
modelado de sitios de navegacién para los usuarios y poder asi lograr
interfaces comprensivas y facil de utilizar. Con el modelado de temas y
estilos se pueden lograr apariencias consistentes y agradables. La parte
mas importante de este sistema de modelado, es el modelo de
transaccién que es incluido en cada pagina, que interrelaciona los
objetos del negocio y datos; este modelo de transaccion permite a la
pagina proporcionar interaccion total con la aplicacién.

Modelando Mensajeria: (Modelo de Protocolo, Modelos de Mensajes,
Modelos de Integracion) provee un sistema de modelado de mensajeria,
para poder enviar y recibir mensajes en muchos formatos, incluyendo
XML; se pueden enviar y recibir mensajes utilizando una variedad de
plataformas incluyendo series MQ, Sistema de Mensajeria de Java, y
otros.
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e Modelando el Despliegue: (Modelo de Tecnologia, Modelo de
Despliegue, Modelo de Cddigo, Modelo de la Prueba) provee un sistema
de modelado de la tecnologia a utilizar, si es servidor o una computadora
personal, la marca y el tipo, con lo cual se puede modelar esta
tecnologia; también modelar las pruebas a realizar, asi como el

despliegue que tendra la aplicacion.

Figura 30. Modelando en RRD basado en la plataforma RAD, y en la
metodologia RUP
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El objetivo es aprender a utilizar los principios, actividades y artefactos
definidos por RUP para identificar requisitos, analizarlos y transformarlos en un
disefo robusto en el entorno J2EE, también aplicar las diferentes fases de RUP
en la plataforma RAD obteniendo el RRD sobre proyectos de desarrollo
basados en la plataforma J2EE. El lenguaje unificado de modelado, UML, se
implementa de forma intensiva para representar y refinar los diferentes
artefactos de la metodologia. Con estos enlaces se es capaz de comprender
las diferentes perspectivas de una arquitectura de software y hacer uso
apropiado de ella para la definicion y programaciéon de componentes de la
plataforma J2EE, basados en un esquema de desarrollo rapido RRD.
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3. HERRAMIENTAS A UTILIZAR PARA UN DESARROLLO
RAPIDO DE APLICACIONES

3.1. Herramienta XDE

3.1.1. Introduccién a XDE

XDE es una herramienta disefada especialmente para desarrolladores,
como un ambiente extendido de desarrollo (eXtended Development
Environment), integrando herramientas de disefio y desarrollo de cédigo en un
Unico ambiente de desarrollo tanto para la plataforma .NET como J2EE; permite
que los usuarios trabajen en un unico ambiente, evitando la necesidad de

cambiar entre muchos no integrados.

Cuenta con un poderoso motor de soporte de patrones que hace posible
su facil adopcion y permitird acelerar los proyectos ya que no hay necesidad de
comenzar con una pagina en blanco ya que estos patrones nos proporcionan
codigo en el cual se puede empezar a especificar el propio cédigo a partir de un
esqueleto. Con esta herramienta se puede realizar en menos tiempo lo deseado
ya que provee visualizacion UML, templates de coédigo, y sincronizacion
automatica o manual de cdodigo y modelos, presentada de forma tal que se
puede aprender Unified Modeling Language (UML) a medida que se produce.

Con esta herramienta se optimiza la forma de trabajo, basado en las

siguientes caracteristicas:
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« Sincronizacién automatica o manual de patrones.

» Templates de patrones y codigo definible por el usuario para automatizar
las tareas repetitivas de codificacion.

 Modelado de formato libre para formas personalizadas especificas del
dominio.

» Referencias cruzadas entre modelos y versionado hasta el nivel de clase
y diagrama permiten la estructuracion que se ajusta al cualquier

proyecto.

Este entorno completo de desarrollo combina las caracteristicas de:
Modelado, Codificacion, Construccion, Compilacién, Debug.

3.1.2. Caracteristicas de rational XDE

¢ Desarrollado en Java

e Entorno totalmente integrado de desarrollo con el modelado de disefio

e Sincronizacion de codigo con modelado de diseno

¢ Ingenieria inversa

e Editor de cddigo Java

¢ Plantillas de cddigo que nos permiten automatizar tareas repetitivas.

e Personalizacion de patrones o uso de los ya incorporados de GoF.

e Plantillas de frameworks.

¢ |Integracién con Clear Case para todo el proyecto: cédigo, documentacién

y diseno.
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e Mdultiples Modelos. Podemos trabajar con mdultiples modelos de
abstraccién manteniendo trazabilidad.
¢ Modelado libre. Podemos trabajar en un formato libre sin las restricciones

del lenguaje, para asi poder reflejar nuevas ideas.

3.2. Herramienta WebSphere

Esta herramienta proporciona funcionalidad e-business (negocios por la
Web) bajo demanda, y opera en mas de 35 sistemas operativos diferentes,

incluyendo Linux.

WebSphere es una herramienta que ayuda a incrementar la eficiencia
operacional, aportando agilidad y escalabilidad. Los servidores de aplicaciones
para entornos de desarrollo y ejecucion J2EE para la administracién de
transacciones con una mayor seguridad, rendimiento, disponibilidad y
conectividad, permitiendo el equilibrio entre servicios Web y activos de software

existentes.

Otra caracteristica es que permite conectar sistemas distintos entre si
con el objeto de formar uno solo, mediante la provisién de una estructura de
mensajeria abierta, escalable y fuerte. Ademas proporciona una integracion
flexible y fiable entre cualquier tipo de aplicaciones, asi como también adaptar
los flujos de informacion entre los usuarios segun sus necesidades. Esta
herramienta permite optimizar la integracion de las aplicaciones con los

procesos de flujo de trabajo.
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Se puede decir que esta herramienta es una plataforma de software
completa para e-business, debido a que abarca la integracion, escalabilidad,

flexibilidad y compatibilidad.

Con esta herramienta se puede construir una aplicacién de acuerdo con
los objetivos, estrategias y otros factores, sin enfrentar problemas de
incompatibilidad y sin perder tiempo tratando de integrar diversas tecnologias.

Ademas se pueden desarrollar e integrar aplicaciones e-business, como
aplicaciones para business to business (B2B) que van mas alla de simplemente
publicar informacion en la Web y transacciones.

Esta herramienta cuenta con divisiones, estas divisiones son grupos de
herramientas con un fin especifico y que en conjunto solucionan un problema

de aplicacion, integrandolo como que fuera una sola herramienta, esta son:

e Bases y Herramientas: responde a en una base de alta calidad para
rapidamente construir e implementar aplicaciones para e-business de

alto desempeno sobre demanda.

Sirve para construir, implementar y administrar e-business. El
nucleo de cualquier e-business es colocar sus procesos y transacciones
de negocio en la Web, para que los clientes, socios y empleados puedan
comprar, vender, y compartir informaciones en cualquier momento, en
cualquier lugar. La Base de Infraestructura WebSphere para e-business
esta toda dirigida a habilitar los negocios en la Web de una forma rapida
y flexible, permitiendo wuna infraestructura confiable y escalable

construida.

e Portales de Negocios: provee acceso a informacion personalizada a un
variado espectro de usuarios y a través de diversos dispositivos moviles.
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Cuando el e-business (comercio electronico) de una empresa
empieza a crecer, esta herramienta permite administrar la informacion
qgue maneja el cliente en Internet, para asegurar una operacion tranquila
y un asi mantener la satisfaccién de los clientes logrando un crecimiento
continuo y escalable del negocio de la empresa, mientras se habilitan las

transacciones comerciales y es transparente para el cliente.

Integracion de Negocios: para integrar aplicaciones y automatizar los
procesos de negocio para obtener eficiencia operativa y flexibilidad en
los negocios.

La Integracion de Negocios es el corazdn del e-business sobre
demanda. Trata de integrar datos, aplicaciones, procesos y personas,
dandole la posibilidad de apalancar las inversiones existentes en TI
mientras proporciona la flexibilidad de adaptarse rapidamente a
condiciones cambiantes de los negocios. WebSphere permite optimizar
operaciones y obtener mas flexibilidad con aplicaciones integradas y
procesos automatizados.

Servidor de Transaccion y Herramientas:

El cambio de sistemas centrales tradicionales, aplicaciones y
datos, permite a un usuario mejorar si el cambio es conveniente, por lo
tanto esta herramienta provee esto ya que acorta el tiempo de
implementacidén para nuevas aplicaciones de negocio y crear ventajas
competitivas reales.
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3.2.1. Enfoque de soluciones de la herramienta

Esta herramienta esta enfocada en la solucion primaria de los siguientes

factores:

3.3.

e-commerce (comercio electrénico): venta de mercancias y servicios
online a un mercado global y mévil, con B2C, B2B o0 modelos de negocio
de transacciones privadas.

Integracion Cruzada de Negocios entre Industrias y Soluciones
Industriales: es un mercado especifico, que necesitan estandares de
datos y procesos de negocios, para obtener resultados mas rapidos, mas
faciles y mas eficaces.

Soluciones de Integracion B2B: conexiones a servicios Web para
solucionar la intercomunicacion entre empresas en la realizacion de
negocios.

Portal: crear un Unico punto de interaccibn con informaciones,

aplicaciones y procesos dinamicos.

Pasos para modelar en la herramienta XDE

Con esto nos referimos a que podemos implementar en esta

herramienta, o sea que tenemos que conocer de ella para proceder a la

realizacién de lo que deseamos. Primero conoceremos los tipos de entorno con

lo que cuenta la herramienta, luego conoceremos que modelos se pueden

realizar con la misma, para entender la interrelacion que tiene la herramienta

con la logistica que presenta el UML en la elaboracion de los diagramas en la

resolucion de proyectos de software. Es necesario aclarar que en este trabajo

se presenta XDE para Java, pero también existe una version para .Net
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3.3.1. Tipos de entornos

Para el modelado en XDE se proporcionan diversos entornos, en los
cuales se podran realizar los diagramas, conjuntamente con su interrelacion con
cbdigo al mismo tiempo, con lo cual se podra visualizar de ambas maneras un
modelo, tanto de cédigo como de diagramas, se pueden tener 3 tipos de
entornos:

3.3.1.1. Entorno de modelado

En este entorno se podran realizar los modelos mediante los diagramas,
0 sea, se pueden realizar los diagramas de nuestro modelo para proceder a
insertar el cddigo necesario para la resolucién de nuestro proposito. El entorno
de modelado ofrece las siguientes caracteristicas (ver figura 31 en la cual solo

se ejemplifica la ubicacién de las partes):
. Menus y barras de herramientas
. Toolbox para especificar elementos de modelado

. Vistas. Permiten cambiar la perspectiva de nuestro proyecto.

. Area de vistas. Permite ver la estructura de las diferentes vistas.

1
2
3
4. Area de diagramas donde trabajaremos normalmente
5
6. Documentacién de elementos del modelo

7

. Editor de propiedades
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Figura 31. Entorno de modelado
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3.3.1.2. Entorno de desarrollo

Este entorno nos permite la insercion del cédigo o programacién de lo
necesario a elaborar, aqui se ofrecen todas las herramientas a utilizar para una
elaboracion facil y répida de cédigo. El entorno de desarrollo ofrece las
siguientes caracteristicas (ver figura 32 en la cual solo se ejemplifica la
ubicacion de las partes):

1. Menus y barras de herramientas

2. Estructura de paquetes Java

3. Vistas. Permiten cambiar la perspectiva de nuestro proyecto.
4. Editor de cddigo Java

5. Esquema de estructura de clase

6. Vista de Tareas
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Figura 32. Entorno de desarrollo
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3.3.1.3. Entorno mixto
Este entorno ofrece las caracteristicas de los entornos de modelado y de
desarrollo, ofreciendo las siguientes caracteristicas o ventajas (ver figura 33 en

la cual solo se ejemplifica la ubicacién de las partes):

e Las vistas son totalmente configurables.

e Podemos visualizar cédigo a la vez que el modelado.

Figura 33. Entorno mixto
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Se tiene una caracteristica fundamental en la utilizacion de XDE, y es
que las vistas estan sincronizadas, eso quiere decir que cualquier modificacion
en cualquiera de las vistas se vera reflejada en la otra, esto nos favorece, ya
que no tenemos que modificar ambas vistas por aparte para no perder la
relacién entre nuestro modelo y nuestro cédigo.

3.3.2. Tipos de modelos

Al tener creado un proyecto en la herramienta, para poder trabajar en el,
se puede proceder a la elaboracion de los diagramas correspondientes a un
modelo, la herramienta XDE ofrece 3 tipos distintos de modelos (ver figura 34),

en base a los cuales se tiene que trabajar, estos son:

a) Java
e Java Code Model. Apropiado para EJB, JavaBeans, servlets y otros

elementos del lenguaje

e Java Content Model. Cuando son elementos que no necesitan de la
generacién de codigo. Ej. Definicion de patrones.

b) Web
e JSP Tag Library Model. Para modelar tags JSP.

e Virtual Directory Model. Para modelado de elementos Web como péaginas
HTML y JSP.

c) Data

¢ Modelos de Datos
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Figura 34. Crear modelo en XDE
Rew x0ErModel

Create NDE Model

Crmmtm a nmve *OE modal

Fila tipas: T amplatas:
==+ Rational =0DE fin ) ava Code kqodel

jole=e Dlata 2 dmvea Connbent b odel

----- - -]

= Weab

O =scriptiomn:
o ava-zpacilic modal you can usa o Ganarate Coda, -
FReverse Enginesr. snd Senchronize with codes, Tou can
declars ane and only one code model per projecst. e
However. codes modslz in diffsrsnt projscts can rsfersnces "I
Film rmrmm:
|4 v Codm Modmll
O ==timation falder:
[t1sFraiect Eroviza. .. I

Einalizar I Cancalar I

3.3.3. Modelado de UML en XDE

Como todo esto tiene sus bases en el UML, la herramienta cuenta con la
logistica que este lenguaje presenta y por lo cual se puede entender de mejor
manera la interrelacion del RUP con UML, ya que como se menciono en el
capitulo 1, el enlace entre el RUP y UML, se podra observar la implementacion
de lo antes explicado, todo esto en una herramienta capas de relacionar estos

lenguajes y encontrar su funcionalidad.

Se tiene que tener en cuenta que para el modelado, tenemos que tener
lo que deseamos hacer, por lo tanto se pueden construir los diferentes
diagramas a utilizar, a continuacién se presenta como se pueden realizar los
diagramas de casos de uso, de clases, de interacciones, de estados, de

actividades, de componentes, de implementacion.
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3.3.3.1. Casos de uso en XDE y sus diagramas

La barra de herramientas de los Casos de uso nos presenta todos los
elementos de los diagramas de casos de uso, la figura 35a) muestra el modo
de presentar las herramientas para la elaboracion de los diagramas de casos de
uso, con este menu podemos utilizar a nuestro gusto los elementos con los
cuales damos vida a estos diagramas. El diagrama de Casos de Uso (figura
35b) no nos restringe a solo usar elementos definidos para este diagrama.
Podemos usar otros elementos, si estos son compatibles, ademas podemos
modificar las propiedades de los elementos definidos por medio de la ventana

de propiedades.

Figura 35. Barra de objetos para crear casos de uso (a) y caso de uso
creado en XDE (b)
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3.3.3.2. Diagrama de clases con XDE

Muestra el conjunto de clases y objetos importantes que forman la
estructura estatica de un sistema, junto con las acciones existentes entre estas
clases y objetos. Una clase describe un conjunto de objetos con caracteristicas
y comportamiento idéntico. En la figura 36 se muestra el modelado de un

diagrama de clases en XDE.

Figura 36. Diagrama de clases en XDE
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En la creacion de una clase podemos indicar si la clase es: Abstracta,
Final, Ambito, Estatica, Activa, Multiplicidad, Persistencia, Estereotipos,
Visibilidad, etc. Algunas propiedades se pueden modificar desde las
propiedades de UML o de las de Java como ocurre con otras propiedades con
sentido en ambos estandares, para ello utilizamos la ventana de propiedades

mostradas en la figura 37.
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Figura 37. Ventana de propiedades para el diagrama de clases en XDE
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A partir de la clase podemos crear atributos. En la ventana de
propiedades podemos modificar las propiedades del atributo, entre estas
tenemos: Visibilidad, Estatico, Multiplicidad, Persistencia, etc., como podemos
observar en las figuras 38a y 38b.

Figura 38. Creacion de atributos (a) y ventana de propiedades para los
atributos (b) utilizados en los diagramas de clases en XDE
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Por medio de la ventana de propiedades podemos indicar la visibilidad de

los atributos y métodos, entre estos tenemos: - Privado,

Protegido, ~ Paquete, como se muestra en la figura 39.

+ Publico, #

Figura 39. Visibilidad de atributos y métodos de una clase utilizada en un

diagrama de clases en XDE
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Podemos definir nuestros propios estereotipos o utilizar los definidos por

defecto, esta definicion la podemos observar de mejor manera en la figura 40.

Figura 40. Definicion de estereotipos para un diagrama de clases en XDE
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Una linea que une dos o mas artefactos. Pueden tener varios tipos de
adornos, que definen su semantica y caracteristicas, como lo son: Asociacién
binaria, Composicidon, agregacion, Generalizacidn, en la figura 41 se muestra
la manera de presentar estas opciones para ser elegidas.

Figura 41. Lineas para unir artefactos utilizadas en un diagrama de clases
en XDE

-~ Azzociation
" Directed Association

E(’ Aggregation Association
{1 Composition Association
7 Azeociation Class

_~ Generalization

-~ Realization

7 Dependencs

.2 Bind

.-ix Usage

% Fnend Permission

-5 Abstraction

] S
23 Instantiate

Las relaciones también tienen sus propiedades divididas en cada uno de
los extremos de la relacién, como las siguientes: Posibilidad de cambio,
Navegacién, Multiplicidad, Tipo, Ambito, Visibilidad, Persistencia, Rol, etc.

Estas relaciones se muestran de una manera mas entendible en la figura 42.
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Figura 42. Relaciones entre artefactos, utilizadas en un diagrama de

clases en XDE

Aszociacion directa

Origen - theDestino| Destino
+ Origen { ) 0..1 | 4 pestino [
Agregacion
Origen - theDesting| Pestino
+Origen { ) * | + Destino { )
Composicion
Origen - theDestin Destino
+Origen { ) *1 + Destino { )
Hermrencia
Origen Destino
+ Qrigen{ ) + Destino ()
Realizacion
Origen Destino
+Origen { ) + Destino { )

Denendencia

Origen Destino
+Origen { ) + Destino { )
bind
- «bind» -
Origen {0 Destino
+Origen { ) + Destino { )
Uso
- AUSE -
Origen Destino
+Origen { ) + Destino { )
Visibilidad amiga
Origen qFriend Permission Destino
+Origen { ) + Destino { )
Abstraccion
«ahstraction
Origen Destino
+Origen { ) + Destino { )

Podemos indicar restricciones a cualquier elemento, la manera de

realizarlo es eligiendo la opcion de restriccion y luego diagramarla, estas se

presentan como en la figura 43.

Figura 43. Restricciones entre artefactos, utilizadas en un diagrama de

clases en XDE, (a) vista modelada de la restriccion (b) seleccion de la

restriccion

Cuaderno
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+ Libra { )
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ﬁ" Congtraint Attachment

(b)
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Los interfaces se representan por medio de clases estereotipadas y
estan restringidos al concepto de interfase por lo que no podemos realizar todas
los operaciones que tenemos disponibles en las clases, ademas se puede
utilizar el interfase UML o de Java, pero si estamos interesados en la
generacion de cédigo es vital que usemos el interfaz java. En la figura 44 se

muestra como se diagrama una interfase y como quedaria representada.

Figura 44. Diagrama de una interfase utilizado en un
diagrama de clases en XDE

Origen

+ Origen [ )

;

«Javalnterfaces
Intlava

Para anadir un cualificador a una relacién es simple, Unicamente se
selecciona y se diagrama, en la figura 45 se muestra la manera como se realiza

tal opcion y como quedaria diagramado en el entorno de modelado:

Figura 45. Cualificadores entre artefactos, utilizados en un diagrama de
clases en XDE, (a) vista modelada de la cualificacién (b) seleccion de la
cualificacion

Origen | Destino
+ cualificador |
+ Origen { ) + Destino { )
(a)
Add LML | + Qualifier ak End 1
Browse Code <» Qualifier at End 2
More Java Actions L |
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3.3.3.3. Diagramas de secuencia

Muestra una interaccion a lo largo del tiempo, ademas muestra las
instancias participantes en una interaccion y su “linea de vida”, con la excepcién
de no mostrar las asociaciones entre objetos, a continuacion se presentan en
las figuras 46a y 46b la manera de elegir la elaboracién de un diagrama de
secuencia, por medio del toolbox, proporcionado por XDE, y los diversos

objetos que conforman este diagrama

Figura 46. Diagrama de secuencia (a) y barra de objetos para crear
diagramas de secuencia (b)
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Los diagramas de secuencias pueden definir el comportamiento de una
colaboracién o, el comportamiento de una instancia de una colaboracién. Asi

usaremos un tipo u otro: Sequence: Instance 6 Sequence: Role.

Se pueden anadir objetos anénimos, sin nhombre de clase, asi como
también se pueden arrastrar clases, o actores, definidos al diagrama o a un
objeto, con el objetivo de diagramarlo.

Es de suma importancia la inclusion de mensajes dentro de estos
diagramas, para ello se utilizan los simbolos siguientes dependiendo del uso
que se le va a dar, ya sea:

Llamada a procedimiento - >
Llamada asincrona — =
Retorno de una llamada a procedimiento >

3.3.3.4. Diagrama de estados con XDE

Los diagramas de estado sirven para representar aspectos dindmicos de
una clase aislada representando sus estados y sus transiciones é de un caso
de uso, en la figura 47 se muestra un diagrama que dependiendo en que estado
se este, se van a tener transiciones para poder migrar hacia el otro estado.

Figura 47: Diagrama de estados en XDE

Terdespegar ‘Ceraterrizar

En Vuelo ‘5@
‘E#crash
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Al momento de crear un estado se representa el comportamiento de las
entidades con contenido dinamico interesante; un estado puede contener
numerosos elementos, asi como sub-elementos, solamente seleccionando uno,
podemos optar por estos. En la figura 48 se muestra la manera de optar por la
creacion de un estado, Unicamente seleccionando “State” de la lista mostrada

en esta figura.

Figura 48. Forma de crear un estado, utilizado en un
diagrama de estados en XDE

I > Choice Point

More Java Actions » €3 Concurrent State
Apply Favorite Pattern » @ Deep History
Apply Recenk Pattern > B Do Action

o~ Cortar | Entry Action

Copiar Il Exit Action

E FPegar @ Final State

® Initial State
# Junckion Point

# Delete From Diagram
Delete From Model

Rename (H) Shallow History
_ B state
= add Related Shapes...
— ¥ sSubmachine State
= Add/Remove Connectors,..
o - Synchronization
L _Show Conpector | ahels

Al momento de tener un estado, se le pueden crear acciones de entrada,

de salida y de hacer, en la figura 49 se muestra un estado con estas acciones.

Figura 49. Acciones creadas a un estado, utilizado en un
diagrama de estados en XDE

En tierra

2 Dof Repostar

3 Dof Revisar aparato
AlEntry/ Apagar motores
Il Exit/ Encender motores
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Para poder cambiar de un estado a otro se utilizan las transiciones, las
cuales son definidas como conexion entre dos estados o hacia el mismo estado.
También se cuentan con los eventos, los cuales son la ocurrencia que puede
causar la transicion de un estado a otro de un objeto. Por medio de las
propiedades podemos indicar la condicién de guarda y la accién a realizar para

una transicion. Entre estos eventos se tienen varios tipos:

e (Call Event.- Cuando el evento se produce por la llamada de un objeto a
una operacion que implementa la transicion.

e Change Event.- Se produce cuando se da una condicién definida (true,
false)

e Signal Event.- Se produce cuando un objeto recibe una sefial de otro
objeto.

e Time Event.- Cuando el evento se produce a causa del paso de un

periodo de tiempo, o por la llegada a un momento concreto (hora, fecha)
Para afnadir eventos a una transicidén se utiliza el menu popup, que es
similar a todos los menus que se ha utilizado para la eleccién de diagramas.
3.3.3.5. Diagrama de actividades con XDE
Un diagrama de actividades es un caso especial de un diagrama de
estados en el cual casi todos los estados son estados de accion y casi todas las

transiciones son enviadas al terminar la accion ejecutada en el estado anterior.

En la figura 50 se muestra un diagrama de actividad, con todas sus partes
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Figura 50. Diagrama de actividades en XDE

Para crear una actividad Unicamente se selecciona el tipo de objeto a
utilizar y se diagrama. Se entiende como actividad a secuencias ejecutables de
un objeto que representan la realizacién de una accion, se considera que no se

invierte tiempo en realizarlas y no pueden ser interrumpidas.

Para una actividad (figura 51a) podemos crear acciones de la misma
forma que en los Estados, estas acciones son igualmente proporcionadas en la
barra de objetos de diagrama de actividad, en la figura 51b se muestra la
manera de seleccionar los objetos de este diagrama, las acciones, asi como
también la forma de percibir una actividad diagramada.

Figura 51. Modelado de una actividad (a) y forma de crear una actividad
utilizada en un diagrama de actividades en XDE
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Dentro de las actividades podemos crear sub-actividades, asi como
también podemos crear estados de sub-actividades, unicamente se tiene que
arrastrar la sub-actividad de estados definida desde el Explorador del modelo al
“SubActivity State”.

Al momento de diagramar una actividad, también es de suma importancia
la utilizacion de transiciones, bifurcaciones y barras de sincronizacion.
Entendemos como transiciones al camino entre un estado de actividad o estado
de accién al siguiente, también entendemos como bifurcacién a la condicidon
booleana de transito, y como barra de sincronizacién a la division o union del

flujo de caminos en el diagrama.

3.3.3.6. Diagramas de componentes con XDE

Estos diagramas describen componentes del software vy las
dependencias de unos con otros representando la estructura del cédigo, estos
componentes son tipicamente los ficheros de implementacion en el entorno de
desarrollo, en la figura 52 se muestra un diagrama de componentes elaborado

en la herramienta.

Figura 52. Diagrama de componentes en XDE
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Es una gran ventaja la elaboracién de componentes, ya que en el
Modelado Java existe una relacién entre clases y componentes, ya que al crear

una clase también se crea su componente de forma automatica.

3.4. Generacion de codigo

Para la generacién de cddigo se tiene la opcién en el mend, juntamente

con otras opciones para el manejo del codigo.

AutoSync realiza la generacion de codigo de forma automatica,
sincronizando el modelo automaticamente con el cddigo, de manera tal que si
este cambia, también lo hard el cédigo, en la figura 53 se muestra la forma de

seleccionar esta opcion.

Figura 53. Seleccion de AutoSync para generar

codigo automaticamente en XDE
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Ademas para mejorar el rendimiento podemos eliminar la construccion
automatica.

Se tienen también preferencias para el cédigo, como el estilo que va a
tener el cédigo generado, también se cuenta con la opcién Assisted Modeling
que sirve para establecer que elementos queremos que se creen de forma
automatica al crear las clases, en la figura 54 se muestra la manera de elegir
esta opcién.

Figura 54. Seleccidn del estilo de cédigo a generar en XDE

Code Styles
Settings for: || 3. aModelbssistants LI
Indentation Ordering/Braces
f* Spaces " Tabs tembers Ordering I.&ttributes First LI
Indent size in spaces: |4 Braces Style: I.-'l'xlign FT— lI
Fage width: Ign
[T One function parameter per line

Podemos también generar cédigo basado en plantillas predefinidas, a
estas plantillas se les llama “Platillas de C6digo”, y son enlazadas con el modelo
por medio de un “binding”. Al crear la plantilla se tiene que especificar: Nombre,
Descripcion y Lenguaje de desarrollo a utilizar.
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3.5. Publicacion de coédigo

La publicacién de cddigo no es mas que la puesta en practica de todo lo
mencionado, ya que al momento de crear modelos o utilizar plantillas o generar
cbdigo mediante modelos, en fin, al momento de tener todo nuestro proyecto
elaborado, procedemos entonces a su publicacién para utilizarlo, esto se hace
por medio de un wizard, en el cual definimos lo que deseamos, en la figura 55

se muestra un ejemplo de esto.

Figura 55. Publicacién de codigo en XDE
x|

— Leval of detail
" Mirimum - Documentation only
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— Published model root file (full path)

C:ADocuments and Setlings\BANESTON \y Documents'w<DE Publishec Browse. .. |

¥ Openweb pages upon completion
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4. EXPLICACION ASOCIATIVA DE LAS METODOLOGIAS
ESTANDARES Y HERRAMIENTAS PARA EL
DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES

4.1. Titulo del sistema
Sistema de Subastas en Linea de Vehiculos

4.2. Descripcion general del sistema

El siguiente es un ejemplo de la implementacion de un sistema capaz de
ofrecer subastas de automéviles por medio de Internet a multiples compradores

con la posibilidad de poner ofertas sobre los automéviles en subasta.

Este ejemplo fue creado para demostrar el uso de las Herramientas
Rational, 1a Tecnologia J2EE y la metodologia RUP en un Desarrollo Rapido de
Aplicaciones, y poder asi crear una aplicacion Web en un dominio al cual tenga
acceso cualquier usuario.  Este sistema también ejemplifica una solucion
general para los problemas del Comercio Electrénico en el area general de la

Arquitectura de Aplicacién J2EE.

Debido a que la implementacion completa del sistema es demasiado
extensa, Unicamente se realizara cierta parte del mismo, pero con la cual se

podran entender y alcanzar los objetivos planteados.
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Se realizara el andlisis y disefio del sistema, utilizando cierto Caso de

Uso y omitiendo otros que unicamente extenderian el ejemplo.

A continuacién se presenta un analisis corto hecho que incluye los
requerimientos captados asi como otras especificaciones que serviran para la
implementacion del sistema. Aqui se estaran aplicando un Desarrollo Rapido

en el ambito de Analisis del sistema.

4.3. Requerimientos a satisfacer

A continuacién se presenta una lista de requerimientos de los cuales se
partié para la implementacion del sistema, aunque estos requerimientos definen
de manera completa el sistema, recalcamos que en este ejemplo Unicamente se

incluiran ciertas partes para motivos de explicacion:

©Los vendedores necesitan alcanzar el mayor numero posible de
compradores para obtener competitividad de ofertas de compra sobre los

vehiculos.

©Los compradores deben poder tener acceso a los diversos catalogos de
vehiculos y mantener el control sobre la cantidad de dinero que esta
dispuesto a pagar por esos vehiculos. Asi como también poder dar su

oferta sobre ese vehiculo.
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©Ambos, vendedores y compradores desean que sean andnimas sus

transacciones hasta el momento de finalizar la transaccién de intercambio.

©El sitio Web de subastas debe proveer un ambiente en el cual tanto
vendedores y compradores satisfagan frecuente, andénima 'y
completamente los intercambios, ademas debe de proveer un beneficio por

los intercambios realizados.

©El sistema debe proveer un ambiente seguro y virtual en el cual los
vendedores puedan anunciar sus vehiculos, los compradores puedan
comprarlos y el administrador pueda de una manera efectiva dar soporte a
esta red de mercado recuperando sus costos y obteniendo un beneficio.
Asi mismo manejar la autenticacion de usuarios, y asi estar seguro de
permitir Gnicamente las operaciones a las cuales tiene autorizacién dicho

usuario.

& Permitir crear cuentas a usuarios y poder modificar la informacién de

dichas cuentas.

©Los vendedores puedan crear una subasta describiendo el vehiculo,
definiendo el precio inicial y el incremento de la oferta, pudiendo también

incluir fotos de los vehiculos.

© Los vendedores pueden rechazar las ofertas o aceptar las mismas; cuando
acepte la oferta el estatus de la subasta debera cambiar de abierta a

cerrada y deberd empezar la transaccién de intercambio.
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4.3.1. Otros requerimientos a satisfacer

El Sistema de Subastas en Linea de Vehiculos debera ser desplegado
en un ambiente J2EE, corriendo en un dominio publico y depositando sus
componentes en un Contenedor Web, Contenedor EJB y una base de datos.
La aplicacion deberd ser desarrollada utilizando los productos Rational vy
siguiendo el RUP, utilizando el Desarrollo Rapido en Rational. De la parte
Arquitectdnica solo mostrar los diagramas y enlaces, asi como caracteristicas

necesarias para comprender la solucién.

4.4. Stakeholdery descripciones de usuarios

Los Stakeholder, son las personas u organizaciones que estan
directamente envueltas en la elaboracion o tomas de decisiones claves a cerca
de la funcionalidad y propiedades del Sistema. Para este sistema los
Stakeholders son: Dueno del Sitio de Subastas en Linea y Desarrolladores del
Sistema de Subastas.

Los usuarios son las entidades individuales que utilizan el Sistema de
Subastas de Automoviles, estos son: Vendedores, Compradores, Visitantes
Casuales y Administrador.

4.5. Ambiente a utilizar

Se asume que los usuarios accesaran y utilizaran el Sistema via Internet
mediante un navegador Web. También se asume que el Administrador trabajara
dentro de una red privada (la misma donde estara instalado el sistema de
servidores).
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4.6.

Modelo de casos de uso

Se identificaron los siguientes casos de uso:

© Oferta en Vehiculo: Utilizado cuando el comprador puede optar a poner

una oferta sobre el vehiculo.

© Ver Catalogo de Subasta: Utilizado para visualizar el catalogo de
vehiculos a subastar.

© Cerrar Subasta: Sirve para cerrar una subasta, por distintos motivos, ya
sea cancelarla o simplemente alguien compré el vehiculo.

© Crear Subasta: Sirve para que un Vendedor pueda crear una subasta.

© Crear Cuenta: El usuario puede crear cuentas para realizar los pagos
de las subastas.

& Administrar Cuenta: Todo lo concerniente a la administracién de las

cuentas.

© Entrar Al Sistema: Utilizado para poder ingresar al sistema y poder

optar a realizar ofertas sobre las subastas existentes.

Entre los actores se identificaron los siguientes: Vendedor, Usuario,

Comprador, FinTiempoDeSubasta, Oficina de Servicio de Crédito (Estos dos

ultimos son otros sistemas con los que se tiene interrelacion).
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Como hemos explicado con anterioridad no se implementaran todos los
casos de uso, pero si una interrelacidén entre ellos, y luego se utilizara el Caso

de Uso Oferta en Vehiculo y su Flujo Basico, con el cual se podra ejemplificar

toda la secuencia de pasos necesarios hasta llegar a entender la interrelacién
de las Herramientas y Metodologias expuestas en este trabajo.

En la figura 56 se presenta el modelo de Casos de Uso General que se
implementd para dar solucion al problema. En este modelo se muestran las
interrelaciones que existen entre los diversos Casos de Uso y los Actores que

interactian en el mismo.

A continuacion se desglosara un analisis completo del caso de uso
Oferta en Vehiculo, con el cual se ejemplificara la interrelacion de las
metodologias, estdndares y herramientas.

4.7. Analisis del caso de uso Oferta en Vehiculo

Lo primero que tenemos que tener claro es que al pasar al analisis de
este caso de uso se va a tener la Realizacion del Caso de Uso, esto quiere
decir que se va a trabajar el Caso de Uso en cuestion, mostrando los diversos
diagramas vistos con anterioridad (Secuencia, Colaboracion, Clases) y con ellos
poder observar con mayor claridad el objetivo del Caso de Uso, la forma de
representar la Realizacion del Caso de Uso es la que se muestra en la figura
57, lo cual indica que ambos estan unidos la vista légica, con el modelo de
andlisis, con lo cual no se pierde la relacion o relaciones antes establecida/s en
el modelo de andlisis.
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Figura 56. Caso de uso sistema de subastas en linea de vehiculos
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Figura 57. Realizacion del caso de uso
sistema de subastas en linea de vehiculos

Oiferta en Yehiculo Oferta en YWehiculo
(de Oferta en Wehiculd)

Para comenzar con la Realizacién del Caso de Uso, describimos el caso
de uso en si, paso a paso en su flujo basico y sus flujos alternos, del cual se
partira para la realizacion de los diagramas de secuencia, colaboracién y
clases.

©Descripcion del caso de uso

Cuando se esta observando un Vehiculo disponible en una subasta (con
el Caso de Uso Ver Catalogo de Subasta no implementado en este ejemplo), el
comprador puede optar a poner una oferta sobre el vehiculo, la oferta puesta
debe ser mayor que la oferta actual y como minimo la oferta debe ser mayor
que el especificado por el vendedor, una vez aceptada la oferta se realiza una
nueva oferta para ver que comprador la puede dar.

El usuario debe estar dentro de la subasta para poder realizar una oferta

sobre el vehiculo (con el caso de uso Entrar al Sistema no implementado en

este ejemplo).
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Si la subasta ha estado cerrada, la oferta no es aceptada (con el caso de
uso Cerrar Subasta no implementado en este ejemplo).

Si el comprador tiene algunos avisos pendientes de pago, un mensaje
sera desplegado al comprador, recordandole que el pago debe ser hecho
(nueva informacién de tarjeta de crédito debe ser ingresada) antes que el
Usuario pueda participar en cualquier subasta (tanto comprador como
vendedor, la informacién de la nueva tarjeta de crédito puede ser ingresada por
medio del Caso de Uso Administrar Cuenta no implementado en este ejemplo).

&PRE-Condiciones

o Vendedor Entra al Sistema

El Comprador debe entrar al sistema después que el Vendedor pueda

crear una subasta.

o EI Vendedor ha Exhibido el Vehiculo

El Comprador ha desplegado el vehiculo en que esta interesado realizar

una oferta.

®Flujo Basico

1. Este Caso de Uso ocurre cuando el Comprador elije hacer una oferta

en un vehiculo actualmente disponible en una subasta.

2. El sistema despliega una forma para especificar la cantidad de la
oferta.

3. ElI Comprador ingresa el monto de la oferta. El sistema valida el
monto de la oferta. La oferta incorporada debe ser mayor que la
existente en un monto mayor que el minimo incremento especificado

para la subasta.
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4. El sistema fija la oferta para la subasta. La oferta ingresada se

convierte en la oferta actual.

5. El sistema envia un mensaje de correo de confirmacién al
comprador, confirmando la cantidad de la oferta para un vehiculo
especifico de la subasta, asi como la notificacién al comprador

cuando la subasta se anticipa para ser cerrada.

6. El sistema exhibe un mensaje al comprador, informandole que la
oferta se ha incorporado al vehiculo. El mensaje debe incluir el
nombre del comprador, la direccion de correo electrénico del
comprador, el nombre del articulo y la cantidad de la oferta.

7. Continua el Caso de Uso Ver Catalogo de Subasta donde se quedé.

©Flujos Alternos

Subasta es Cerrada

Al principio del caso del uso, si la subasta para el articulo ha estado
cerrada, un mensaje se exhibe al comprador que indica que la subasta ha
estado cerrada, y la oferta no se acepta. El caso de uso termina.

El Comprador esta Pendiente de Pagos

Al principio del caso del uso, si el comprador tiene pagos pendientes, el
sistema exhibe un mensaje al comprador, recordandole que tiene pagos
pendientes y que mientras no se realicen los pagos no puede participar en una
subasta, como un comprador o vendedor. Para que ya no tenga avisos del
pago, el comprador debe incorporar la nueva informacién de la tarjeta de
crédito. La informacién de la tarjeta de crédito se puede ingresar por medio del
Caso de Uso Administrar Cuenta no implementado en este ejemplo). El caso de
Uso termina (la oferta no es fijada).
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Oferta Ingresada es Invalida

Si la oferta incorporada es invélida, el sistema exhibe un mensaje al
usuario que explica la razén que la oferta es invalida (Ejemplo: la oferta
incorporada no era mayor que la oferta mas grande por una cantidad mayor que
el incremento de la oferta del minimo especificado para la subasta). El sistema
entonces incita a usuario volver a ingresar la informacion de la oferta. El flujo
basico continda en el punto donde el comprador incorpora la informacion de la

oferta (véase el paso 3 en el flujo basico).

©Post-Condiciones

Una oferta se ha incorporado a la Subasta

La oferta incorporada se convierte en la actual (es decir, el mas grande)
oferta para la subasta y el comprador ha sido notificado.

4.8. Diagrama de clases del analisis de la realizaciéon del caso de uso

Es de suma importancia mencionar que es distinto hablar del Modelo de
Caso de Uso en si y de la Realizacién del mismo, y para diferenciar esto es
preciso entender que un Modelo de Caso de Uso en si muestra los pasos a
seguir para llegar a un objetivo, con sus flujos alternos que ejemplifican
escenarios o sea diversos caminos por donde se puede dirigir el Caso de Uso,
esto es lo que entiende el cliente; lo mismo pasa en la Realizacién del Caso de
Uso, Unicamente que en este caso varia la forma de realizar los diagramas ya
que se convierte o divide el Caso de Uso en varias clases de diferentes
estereotipos, dependiendo de cuantos Entidad (entity), Presentacién o Frontera
(boundary) y Control (control) se identifiquen..
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Una clase entidad suele reflejar datos o entidades del mundo real o sea
elementos necesarios dentro de un sistema. Una clase frontera maneja
comunicaciones entre el entorno del sistema y el sistema, suelen proporcionar
la interfaz del sistema con un usuario o con otro sistema. Una clase control
modela el comportamiento secuenciado especifico de uno o varios casos de
uso. Se trata de clases que coordinan los eventos necesarios para llevar a cabo
el comportamiento que se especifica en el caso de uso, representan su
dinamica. (Esto fue explicado con anterioridad Unicamente se estd haciendo un

breve recordatorio)

En la figura 59 se muestran las clases participantes en el Caso de Uso
en cuestion, asi como las diferentes relaciones que existen entre ellas. Estas
clases ya estan divididas dependiendo de sus funciones, o sea que pueden ser

Frontera o Presentacién, Control y Entidad segun las necesidades encontradas.

Ademas se puede observar que cada clase representada en el Diagrama

de Clases tiene su simbologia, como en las figura 58:

Figura 58. Estereotipos

O O O

Frontera o Presentacion Control Entidad

De las clases existentes en todo el sistema, las de la figura 59 son las
que tiene lugar en el Caso de Uso Oferta en Vehiculo, por tal razén son las
participantes dentro del diagrama de Clases de este Caso de Uso.

106



Este diagrama responde a los requerimientos planteados para este Caso
de Uso, y dado que son clases utilizan sus atributos y métodos para la
intercomunicacion entre ellas, esta intercomunicacion esta establecida por
medio de las lineas que unen las clases, y su funcionalidad se podra apreciar
en los diagramas de secuencia y colaboracién, ya que estos demuestran los
caminos a seguir para representar los distintos escenarios, (en este ejemplo se

recalca que solo se utilizara el escenario compuesto por el Flujo Basico).

Siguiendo con estos estereotipos (Frontera, Control, Entidad) pasaremos
de como lo entiende el cliente a como lo entiende el desarrollador del sistema,
ya que se entra mas directamente en la implementacion del sistema pero de
una manera genérica, o0 sea, sin especificar la plataforma de desarrollo ya que
esto corresponde directamente a la parte de Disefio del Sistema, la cual

veremos posteriormente.
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Figura 59. Diagrama de clases del analisis de la

del caso de uso
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A continuacion se explica la funcionalidad de cada una de las clases
vistas en la figura 59:

& Interfaz Servicio Correo

Administra la interfase con el sistema de correos electrénicos. Este es
un solo servicio de correo electrdnico, por lo tanto solo es una uUnica interfase de
servicio de correo electrénico.

© Oferta en Vehiculo

Esta es la forma en la cual el Comprador pondra su oferta sobre un

vehiculo disponible en subasta.

©Sesion

Contiene informacién sobre una sesién de un Usuario en particular con la
subasta. Es creada cuando un Usuario tiene su primer acceso a la subasta y es
eliminado dentro de una cantidad de tiempo prudencial o si el usuario no ha
tenido actividad. Se crea una instancia de Sesién por cada usuario. Los objetos
de sesidn son globales.

& Control Oferta en Vehiculo

Esta clase controla el proceso que ocurre cuando un Comprador desea

hacer una oferta en un vehiculo.
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&FormalnformacionSubasta

Esta forma contiene informacion detallada sobre un vehiculo disponible
para subasta, el detalle incluye:
o Informacién del Vehiculo (marca, modelo, descripcion, figura)
o Nombre de Usuario del Vendedor o Vendedores
o Tiempo de inicio y duracion de la subasta
o Precio de Oferta Actual
o Minimo incremento de oferta
o Precio inicial
o Numero de ofertas fijadas hasta el momento
o Resefa Histérica de Ofertas (fecha, monto, nombre usuario de

comprador interesado)

& Subasta

Una venta en la cual un vehiculo se vende al licitador mas alto. Para

este sistema, hay una subasta separada para cada vehiculo.

© Cuenta Usuario

Contiene informaciéon que se mantiene para un usuario en el sistema. Un

Usuario maneja su propia lista de Noticias de Pagos Pendientes.

& Oferta

Informacion sobre una oferta que se ha puesto en un vehiculo disponible

para subasta. Una oferta tiene una cantidad y un comprador.
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4.9. Diagrama de secuencia del analisis de la realizacion del caso de uso

En la figura 60 se observa un diagrama de secuencia que muestra los
pasos de la Realizacion del Caso de Uso Oferta en Vehiculo, con sus
respectivos estereotipos (Frontera o Presentacion, Control y Entidad).

Este Diagrama de Secuencia utiliza los métodos ya establecidos y que
son mostrados en el Diagrama de Clases donde se entrelazan todas las clases
boundary, control y entity que interactian en todo el sistema, en el cual se
ingresan los atributos y métodos de cada clase, por lo que en los diagramas de
secuencia y colaboracién (que se vera posteriormente) Unicamente se hace
referencia a estos elementos, y se suponen que ya fueron entrelazados; en
otras palabras por ejemplo en el diagrama de Secuencia se parte de una Clase
hacia otra por medio de un método, que ejecuta cierta acciéon en una secuencia
en el tiempo, y asi sucesivamente hasta completar el escenario que en este
ejemplo sera el Flujo Basico del Caso de Uso, al observar la figura 60 se

entendera de mejor manera lo antes dicho.

A continuacién se presentan ciertas notas para entender mejor la

secuencia de este Diagrama de Secuencias:

@ Sobre la Clase Boundary FormalnformacionSubasta, despliega toda la
informacion del Caso de Uso Ver Catalogo de Subasta en su flujo
basico (no implementado en este ejemplo).

© En el paso 6, se despliega una forma al comprador para que ingrese su

oferta. La informacién es pasada y estara disponible en todo el

proceso.
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©En el paso 11, se crea una oferta por el usuario que esta dentro del
sistema, o sea el comprador.

©En el paso 15, un correo electronico es mandado al comprador,
confirmando el monto de su oferta de un vehiculo especifico, asi como
la notificacion al comprador cuando la subasta se anticipa para ser

cerrada.

©En el paso 16, se despliega un mensaje al comprador, informandole
que la oferta ha sido aceptada para el vehiculo elegido. EI mensaje
desplegara el nombre del comprador, direcciéon de correo electronico, el
nombre del vehiculo y el monto de la oferta.

©En el paso 17, se despliega un mensaje al comprador, informandole
que la oferta incorporada es invélida, explicando porqué es invalida
(ejemplo, la oferta incorporada no era mayor que la oferta mas grande,
por una cantidad mayor que el incremento de la oferta del minimo
especificado para la subasta). Se debe Incitar al comprador volver a

entrar la informacion de la oferta.
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Figura 60. Diagrama de secuencia del analisis de la

del caso de uso
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4.10. Diagrama de colaboracion del analisis de la realizacion del caso de

uso

Es una forma alternativa de representar los mensajes intercambiados
entre los objetos, aqui se enfatiza en los objetos en si y su interrelacién, aunque
siguiendo la secuencia de los mensajes también se puede entender los pasos
del Caso de Uso. En la figura 61 se muestra el diagrama de Colaboracion

respectivo.

Figura 61. Diagrama de colaboracién del analisis de la
realizacion del caso de uso
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4.11. Diseio de la realizacion del caso de uso

Ya conociendo el anadlisis del sistema a implementar, pasaremos a
disefarlo en el entorno J2EE, por lo que se trabajara el disefio aplicandolo con
componentes Java, pudiendo comprender el enlace que existe entre los
componentes de disefio y los mecanismos del J2EE utilizados. En este
ejemplo se utilizé un patron ya predefinido, el cual ya ofrece muchas funciones
extras las cuales no seran utilizadas, pero ofrecen la facilidad de no crear todo
de cero; este patron se puede elegir a la hora de crear un nuevo modelo dentro
de XDE. Para este ejemplo se utilizaron dos mecanismos:

1. Proceso de Presentacion de Peticién, y

2. Acceso a Sesion EJB.

Ambos mecanismos han sido construidos combinando implementaciones
de estrategias de algunos Patrones Sun J2EE, el primero ha sido derivado de la

combinacion de los patrones siguientes:

1. Front Controller
2. Service to Workery

3. Business Delegate

(Estos patrones asi como los mecanismos expuestos no se explicaran en este

trabajo ya que no representan el objetivo del mismo)
Las siguientes decisiones de la arquitectura implementada en este

ejemplo estan contempladas en el mecanismo Proceso de Presentacién de

Peticion:
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& Todas las peticiones de usuario son manejadas por un solo Controlador
de Presentacion de Peticion.

& El  controlador principal examina cada peticion para verificar

consistencia y si el usuario necesita ser autenticado y/o autorizado.

& Si se autentica y autoriza al usuario, el Controlador de Presentacién de

Peticidn transmite a la peticidbn un despachador apropiado.

©Un despachador maneja las interacciones del usuario para un Caso de
Uso especifico (hay un despachador para cada realizacion de Caso de
Uso). Los despachadores "entienden" el flujo del Caso de Uso y

coordinan interacciones entre el usuario y el Caso de Uso.

© Los despachadores no producen ninguna salida al usuario. En lugar de
eso, llaman a vistas para crear cédigo HTML o XML u otro cddigo que

regrese al dispositivo del usuario.

©Los despachadores no ejecutan la "légica del negocio". En su lugar,
utilizan a delegados del negocio como proxies a los servicios de

servidor de aplicaciones.

& El controlador principal y los despachadores son implementados como
Servlets. Por lo tanto, pueden ser colocados en diversos proceso y/o
en diversas maquinas, que pueden ser deseables por razones de

seguridad.

® Las vistas son implementadas como JSPs por facilidad de desarrollo.
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©Los Delegados del Negocio son implementados como Java Beans que

funcionan en el conducto de los delegados que llaman.

Las siguientes decisiones de la arquitectura implementada en este
ejemplo estan contempladas en el mecanismo Acceso a Sesién EJB:

©Todos los componentes del servicio de negocio son implementados
como Session EJBs.

& Un cliente (en la mayoria de los casos es el despachador) que requiere
el acceso a un componente del servicio de negocio, crea una instancia

de un delegado de la sesion EJB.

Como consecuencia de utilizar los dos mecanismos, la aplicacion tiene
una separacion distinta en el estereotipo boundary, entre la presentacién légica
y la légica del negocio. Esa boundary es la delegada del negocio ese es el
Proxy a los servicios de negocio de la aplicacion. Esta separaciéon es muy
deseable por algunas razones:

©Proporciona un contrato explicito entre los disehadores y los
desarrolladores del nivel de presentacién y el nivel del negocio del

sistema.

& Permite que el nivel del negocio cambie independientemente del nivel
de la presentacion.

& Permite el desarrollo concurrente de los dos niveles.
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Es de suma importancia mencionar que estos mecanismos parten de un
patron ya existente por lo que todos los componentes y enlaces se omitiran, ya
que al utilizar un patrébn se nos proporcionardan todas las opciones ya
entrelazadas solo para manejar las que a nosotros nos interesen, por lo tanto
Unicamente se explicaran el diagrama de clases, secuencia y colaboracion,

para ver la diferencia existente entre estos y los del andlisis.

4.12. Diagrama de clases del diseno de la realizacion del caso de uso

En la figura 62 se muestra el diagrama de Clases de los objetos que
participan en el Caso de Uso Oferta en Vehiculo, mostrando la realizacién de
este Caso de Uso, ya que se puede observar la utilizacion de los mecanismos
mencionados en la seccion anterior, Unicamente que ya implementados con la
realizacién del Caso de Uso, y con la funcionalidad que este requiere en un
ambiente Java, siguiendo el estdndar J2EE.  Para facilitar esta aplicacion se
utilizaron los patrones mencionados en la seccion anterior, que ya proveen

diversos objetos para ser utilizados y aplicados en diversas maneras.

Como ya hemos dicho se utilizd la herramienta XDE para la
implementacién de estos patrones en nuestro modelo, con esto se logra tener
una interrelacion previamente existente entre todos los componentes, y

Unicamente se adaptan los nuestros.

Es importante mencionar que todas las realizaciones de todos los Casos
de Uso tienen una estructura similar. Esto se da debido a que todos los
Casos de Uso estan derivados de los dos mecanismos descritos en la seccion
anterior, y ambos mecanismos surgen a partir de patrones existentes en el

mercado.
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A continuacion se explicara mas a detalle la funcionalidad de cada una
de las clases del diagrama mostrado en la figura 62:

© ReguladorPresentacionPeticion

Existe un ReguladorPresentacionPeticion para el uso de todo el sistema.
Es responsable de procesar peticiones de la presentacidén (todas las peticiones
se encaminan con el). Proporciona la autentificacion del usuario (es el usuario
"conocido" al sistema), la autorizacién del usuario (verifica si el usuario tiene los
derechos de realizar la accién solicitada), y el encaminamiento de la peticién de

la presentacion (transmite la peticion al despachador apropiado).

< DespachadorDePeticion

Todas las peticiones del ReguladorPresentaciénPeticién  al
DespachadorOfertaEnVehiculo y de este al las vistas se realizan por medio del
DespachadorDePeticion. Dentro del contenedor Web, todos los accesos a un
URL se deben hacer por medio del DespachadorDePeticion. Hay un
DespachadorDePeticion para cada HttpRequest. Este recopila la informacion
del estado sobre la comunicacion "cadena" para una peticion especifica (es
decir, sigue el "encadenamiento” de la peticion e incluye mensajes de respuesta
de una sola peticion). Asi, el DespachadorDePeticion detecta cuando es un
mensaje "peticién" envia después un mensaje "incluir" y el mensaje es enviado
para la misma peticion.

© Delegados del Negocio

Los delegados proporcionan una vista de presentacion de la légica del

negocio que provee el contenido dinamico que la presentacion necesita.
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Ademas pueden ser considerados para ser las vistas de presentaciéon de
la logica del negocio. También son responsables de proveer el contenido
dindmico a la presentacién. Proporcionan un interfaz a la légica del negocio y
aislan la funcionalidad de la presentacién de los detalles backend (encapsulan
el modelo de la informacion del backend). Los delegados representan un
contrato entre la presentacion y las capas del negocio. Y ademas son las
entidades del lado del servidor de presentacibn que se ejecutan en el
contenedor Web. Son utilizados para blindar a clientes ya que estos estan

utilizando servicios alejados.

Los delegados son clases actuales y no EJB proxies, ya que estos se
esconden detras de los delegados. Los delegados son proxies "listos" para un
EJBs remoto. Un delegado encapsula el cédigo para localizar un servicio
remoto, para unirlo a él y retornar una referencia. Los delegados son
inteligentes ya que depositan en memoria la referencia remota del servicio una
vez que se obtenga. Los delegados son utilizados primariamente por los

despachadores, pero pueden ser utilizados por otros clientes.

© Despachador oferta en vehiculo

El DespachadorOfertaEnVehiculo es la maquina de estado para la
peticion remitida por el ReguladorPresentacionPeticion. Controla la ejecucion
del proceso de la peticion de la presentacion. Dada una peticidn especifica, el
DespachadorOfertaEnVehiculo chequea el estado interno y determina qué vista
se debe "invocar". Hay un sistema de delegados para cada despachador
declarado como atributos de la clase del despachador.
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4.13. Diagrama de secuencia del disefio de la realizacion del caso de uso

En la figura 63 se muestra un diagrama de Secuencia que representa la
secuencia de pasos a seguir en el Caso de Uso Oferta en Vehiculo, con la
Unica diferencia que esta expresado en la Realizacién del Caso de Uso en
cuestién, esto quiere decir que tiene una arquitectura ideal para un
desarrollador y ya no tanto para un usuario, ademas incorpora elementos que
son propios del lenguaje de programacién a utilizar, en este caso Java basado
en el estandar J2EE.

Aunque esta dividido en dos figuras para una mejor visualizacion, pero es

el mismo diagrama.

A continuacién se muestra una secuencia seguida respecto al Diagrama

de la figura 63:

© El usuario quisiera hacer una oferta en un vehiculo.

©Si el usuario no tiene ningun pago pendiente, el sistema exhibe una
forma donde el usuario puede incorporar la informacién de la oferta (la
cual sera igual o mayor a la oferta ya establecida).

® El usuario ingresa la informacion incorporada de la oferta.

©Si la oferta ingresada es invélida, un mensaje se exhibe al usuario,
solicitando que la ingrese informacion valida.

& Si la oferta ingresada es valida, la oferta se fija para el articulo y un E-
mail se envia al usuario, notificandole que se ha fijado la oferta. Un
mensaje también se exhibe al usuario que confirma el ingreso de la

oferta.
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4.14. Diagrama de colaboracion del disefio de la realizacion del caso de
uso

Este diagrama también es una forma alternativa de representar los
mensajes intercambiados entre los objetos, enfatizando en los objetos en si y su
interrelacién, aunque siguiendo la secuencia de los mensajes también se puede
entender los pasos de la realizacion del Caso de Uso. En la figura 64 se

muestra el diagrama en cuestion.

Figura 64. Diagrama de colaboracion del diseio de la

realizacion del caso de uso
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4.15. Arquitectura

Para la implementacion de este sistema se utilizd6 la ayuda de la
metodologia Rational siguiendo un Desarrollo Rapido de Aplicaciones RAD, ya
que se utilizaron guias que este provee, con las cuales se lograron definir de

una manera clara los requerimientos deseados y la manera de resolverlos.

A partir de ello se procedi6é a implementar el modelo a seguir, que guiara
a los desarrolladores durante todo el proceso. Este modelo se implementé
completamente utilizando la Herramienta XDE, en la cual se elaboraron los
diversos Casos de Uso y Diagramas necesarios. Todo esto se implementd
utilizando guias que provee el Desarrollo Rapido en Rational (RRD), dentro de
las cuales esta el seguir patrones ya elaborados y que son proveidos por las
herramientas utilizadas. Con estos patrones se obtiene la ventaja de no tener
que elaborar todo de cero y Unicamente utilizar las funciones deseadas y
desechar las que no son aplicables a la resolucién de nuestro problema.

El patron utilizado aplica el Estandar J2EE el cual nos provee de todos
los componentes Java necesarios para poder implementar el sistema y asi
poder interrelacionar dentro del mismo modelo los Casos de Uso establecidos
con los componentes Java existentes y poder completar la Realizacion de los

Casos de Uso en el Disefio del modelo del sistema.

El modelo creado va a servir para que los desarrolladores y cualquier
persona que desee empezar a desarrollar el sistema, pueda entender de que se
esta hablando y por donde empezar, ya que se observan todas las
interrelaciones que debe tener el sistema para funcionar como se especifican

en los requerimientos.
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En base a los requerimientos planteados anteriormente se debera
implementar este sistema utilizando un servidor que funcionara como un
contenedor Web (en este caso Tomcat por ser una implementacion oficial de
referencia para los Jakva Serviety Java Server Pager) en el cual se tendran los
Applets 'y Java Scripts, JSP’s a los cuales accederan los usuarios y seran vistos

en un Navegador.

Ademas se debe de tener un servidor JBoss como contenedor de los
EJB. Asi como un sistema de Base de Datos como MySQL, para guardar la
informacion necesaria como Usuarios, Subastas etc. MySQL facilita todo ya
que provee una interfase JDBC que hace facil la integracion con el servidor
JBoss para utilizarlo en un manejo del contenedor de la persistencia de las
Clases Entity o entidades, ya que todo dato de la subasta debe estar

almacenado de manera persistente y no perderse.

La decisién para utilizar dos contenedores separados J2EE corriendo al
mismo tiempo en vez de un solo contenedor integrado, es para proveer al
equipo de desarrollo la flexibilidad en cambiar o aumentar el contenido tanto del
contenedor Web como del contenedor de EJB, y asi minimizar el efecto que
pueda tener uno de otro. Otra ventaja es que el equipo de desarrollo puede
cambiar el contenedor por el ultimo y mas novedoso que exista. Aqui a lo que
le llamamos contenedor es a un servidor con las caracteristicas necesarias para

soportar el contenido a guardar.

En la figura 65 se presenta una donde se ejemplifica la arquitectura
utilizada y el manejo a gran escala que tendra este ejemplo:
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Figura 65. Arquitectura implementada en el sistema de

subastas en linea de vehiculos
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4.16. Vista de despliegue

La vista de despliegue del sistema demuestra los nodos fisicos en los
cuales el sistema se ejecuta y la asignacion del sistema procesando los nodos.
La aplicacién Sistema de Subastas en Linea de Vehiculos se puede desplegar
en diversas configuraciones de hardware. Por ejemplo, puede ser desplegado
en una sola estacion de trabajo NT. La figura 66 muestra la configuracién mas
tipica del despliegue que debe utilizar el equipo del desarrollo.

Figura 66. Vista de despliegue del sistema de
subastas en linea de vehiculos
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1.

CONCLUSIONES

La elaboracion de distintos diagramas y artefactos siguiendo la metodologia
RUP proveen una facil ejecucion del proceso de elaboracién de un Sistema
de Software, ya que describen como esta estructurado el sistema desde
diferentes perspectivas orientadas a los diferentes involucrados en un

proyecto.

Se puede reducir el tiempo de desarrollo de un Sistema de Software,
aplicando la tecnologia RRD basado en la metodologia RAD ya que permite

lograr de una manera fiable y rapida el desarrollo del Sistema deseado.

Colocando componentes en los distintos servidores que conformen el
sistema a desarrollar, definidos en las especificaciones del estandar J2EE,
se cuenta de una manera automatica con todos los servicios prestados por
dichos componentes, es decir, se ponen a disposicion de los desarrolladores
un gran numero de herramientas que se pueden aprovechar en la

realizacion del Sistema de Software de una manera mucho mas eficaz.

El tener todo el procedimiento de desarrollo de un Sistema de Software,
acoplado y entrelazado en un modelo particular elaborado en XDE, es una
herramienta necesaria y efectiva para administrarlo; y asi contar con una
visién unificada de todo el proceso, con lo que se facilita la implementacion

del mismo.
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5. La aplicacion de cambios a un Sistema de Software, se puede implementar
con mayor facilidad apoyandose en un Analisis de Impacto, para ver los
efectos que tendran dichos cambios, teniendo desde un principio todo el
proceso de Andlisis y Disefio implementado y unificado, en el cual se podra
verificar los enlaces que existen en el sistema y asi detectar facilmente los

cambios que son necesarios realizar.
6. Lainterrelacion de las metodologias RUP y RAD con el estdndar J2EE y con

herramientas XDE y RRD nos proveen una elaboracion de aplicaciones de

manera rapida, eficiente, ordenada y con el menor numero de defectos.
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RECOMENDACIONES

. Para contar con un enfoque disciplinado en la asignacion de tareas y
responsabilidades dentro de una organizacién del desarrollo, es necesaria la
aplicacion de una metodologia, con la cual se puede mantener una facil
administracién de este proceso; como por ejemplo la metodologia RUP.

. Para obtener un maximo control de variables que conlleva un desarrollo de
aplicaciones y poder mantener una ordenada implementacién de éstas, es
importante seguir metodologias y estandares que nos lleven a estar en

competitividad en todo momento.

. Al implementar un Desarrollo Rapido de Aplicaciones de un Sistema
particular, es importante la utilizacién de Patrones, los cuales ya tienen una
funcionalidad general y han sido predefinidos, y asi contar con una base

consistente y previamente elaborada para la implementacién del Software.

. Para finalizar de una manera eficiente, rapida y funcional la implementacion
de un Sistema de Software, se debe partir utilizando una metodologia que
guie todo el progreso como lo es el RRD ya que por estar basada en el
RUP, se puede contar con las ventajas que éste provee y adicionalmente la

ventaja del RRD: “Un Desarrollo Rapido”.
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5. Se debe contar con un Modelo de todo el Sistema de Software (por ejemplo
implementado en XDE) y conjuntamente con los artefactos creados que
provee alguna metodologia para desarrollo (por ejemplo RUP), para tener
las bases necesarias en la administracién del proceso de elaboracién, con

una vision unificada del mismo, facilitando su implementacion.
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