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Resumen

Los Sistemas de Informacion Intranet incorporan una serie de caracteristicas diversas que
comprenden princip. diversos di del SGML (HTML, XML), generacion
dinamica de paginas, lenguajes de consulta (SQL), lenguajes de programacion (3GL y 4GL) y
arquitecturas de componentes (CORBA). La etapa del disefio para estos sistemas requiere un
soporte adecuado para integrar de forma correcta la naturaleza de la Web. Trabajos desarrollados
por diversos autores no contemplan todos los factores, sélo se centran en los aspectos de
navegacion, descomposicion jerarquica de una pagina web y enfoques relacionales

El objetivo del presente trabajo ha sido desarrollar una metodologia para el disefio de Sistemas de
Informacion Intranet. Enfoques evolutivos e iterativos de ingenieria del software, asi como modelos
de analisis y disefio tradicionales u orientados a objetos pueden aplicarse a los Sistemas de
Informacion Intranet. Para complementar el disefio, es necesario que en la etapa de andlisis se
enfatice sobre la obtencién de interfaces primarias.

La participacion en proyectos de desarrollo de sistemas de informacion intranet ha permitido
retroalimentar la propuesta de disefio y al mismo tiempo, la metodologia mantiene las cuatro
componentes fundamentales del disefio: disefio de arquitectura, disefio de datos, disefio de
interfaz de usuario y disefio de procesos.

Los Diagramas de Hipervinculos obtenidos ser una her que no solo rep

la arquitectura del sistema, también permite representar rutas de navegacion y secuencias de
interfaces, principalmente. Se han incorporado prototipos conceptuales para el correcto
entendimiento del dominio del problema, la ubicacion correcta de los asuntos del negocio,
definicion de interfaces y su funcionalidad

Para lograr la integracién de todos los elementos Web que pueden participar en la construccion de
un sistema, se ha desarrollado el concepto de Interaccién de Logicas, con el cual se definen
ambitos que cumplen una funcién y pueden cor a algun Web. EI
Lenguaje de Definicion de Procesos Intranet facilita el disefio de los procesos al aislar funciones
especificas dentro de una entidad web o de un proceso y eliminar detalles de codificacion.

De ésta forma, los enfoques estructurado y orientado a objetos son complementados con la
metodologia de disefio propuesta al permitir la incorporacién de la naturaleza Web en el desarrollo
de sistemas. La aplicacion de la metodologia ha mostrado resultados exitosos tanto en Sistemas
de Informacion Intranet, como en paginas Web tradicionales.

Palabras clave: Ingenieria del software, Sistemas de informacién, Web, Internet, Intranet, HTML,
XML, Cliente/Servidor, CORBA, UML.
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Capitulo 1. Introduccion

1.1. Objetivos

El objetivo general del presente trabajo es la propuesta de una metodologia para el disefio
de Sistemas de Informacién Intranet (SII), que incluye:

e Desarrollar una metodologia para el disefio de SII.

e Determinar cudles son los aspectos més convenientes de las metodologias de disefio
estructurado y orientado a objetos, que aporten elementos para el disefio de SII.

e Determinar a partir de desarrollos de si reales, favorables que
proporcionan las tecnologias Web y herramientas de desarrollo, que permitan una mejor
construccion y optimizacion de los SII.

1.2. Antecedentes

Se han desarrollado una serie de trabajos que se centran en el disefio y construccion de
entornos web: algunos tienen aportaciones interesantes dentro la ingenieria de software,
otros solo se limitan a los aspectos estaticos. El interés de los autores no sélo es el disponer
de un método para disefiar sistemas web, sino también de una herramienta que soporte al
método.

Elementos como: texto de navegacion, navegacion local, botones de ruta e iconos de
navegacion son los que comprenden el disefio genérico de la navegacion. Bachiochi y
colaboradores [hBac] han realizado estudios de usabilidad para el disefio navegacional
recomendando botones con etiquetas apropiadas y arreglos en la parte superior de la pagina,
para ofrecer una estructura de botones asociada a las paginas web. De acuerdo a la
disposicion de los arreglos de los botones en la parte superior, el resultado es la
disminucién del tiempo empleado en la navegacion de las paginas.

El Modelo de Composicién Web se basa en un principio de descomposicion jerarquica de
una pagina web, en donde, en el nivel més alto de la jerarquia aparecen las paginas y
dialogos que pueden establecerse por un nimero de paginas interrelacionadas, y en el nivel
bajo de la jerarquia se tienen las tablas, anclas y referencias a fuentes dinamicas. Otros
componentes en la pagina se llaman compositos. Cada uno de los componentes puede ser



un prototipo que describe propiedades de un grupo de comp . Esta d posicion
permite acceso a los conceptos de disefio para desarrollar abstracciones de alto nivel como
estructuras de ligas, y la reutilizacion de componentes [hGel].

Una variante al Modelo de Composicion Web es la presentada por los W3Objects [hIng], la
cual mantiene la nocion de grano grueso de objetos que encapsulan fuentes, como lo seria
la integracion de la Web con objetos distribuidos. Destaca el manejo de aplicaciones basado
en sesiones.

Otros trabajos han empleado enfoques relacionales, los cuales se han utilizado para
describir los aspectos estaticos de las paginas web. También incorporan el desarrollo de
escenarios para poder establecer y manejar los aspectos dindamicos, como son el acceso, uso
¢ intercambio entre los usuarios y el sistema web [hTak]. Los atributos definidos para cada
una de las paginas web permiten realizar el mantenimiento de las mismas. Los enfoques
relacionales y el uso de escenarios definen etapas de analisis y disefio, las cuales permiten
trabajar de forma mas cercana a los procesos de ingenieria de software.

1.3. Internet

Internet es una red de redes, que conecta universidades, escuelas, empresas y gente en una
supercarretera de informacion nunca antes imaginada. Cuenta con una infraestructura de
lineas telefonicas digitales de alta velocidad con transmisiones de mas de 40 megabytes por
segundo. Operada inicialmente por la National Science Fundation (NSF), Internet integré
inci insti les, educativas, y de investigacion; y en 1994,
cede la operacion de Internet a los Proveedores de Servicios Internet (PSI).

pr a iones guber

La World Wide Web (WWW, W3 o simplemente la Web), es una armazén arquitectonica
para acceder a documentos vinculados y distribuidos en miles de maquinas en toda la
Internet. En cinco afios pas6 de ser tan s6lo una manera de distribuir datos sobre
experimentos de fisica de altas energias, a la aplicacion con una interfaz grafica que es facil
de usar por los principiantes, proporcionando de esta forma el acceso a casi cualquier tema
imaginable disponible en Internet [Tan97].

Los PSI y el surgimiento de la WWW sobre Internet facilité su apertura hacia el uso
comercial. La necesidad de proteger datos no se hizo esperar y la incorporacién de firewalls
(muros de proteccion/seguridad) permitio a muchas compaiiias obtener privacidad. El
esquema publico de Internet empez6 a cambiar por ciertos sitios protegidos, en los cuales
solo se tenia acceso desde la propia compaiiia.

1.4. Intranets

Las Intranets tienen poco tiempo. Se dice que se originaron al describir el desarrollo de una
solucion interna de cliente/servidor basada en tecnologia Web. El Dr. Steve Telleen at
Amdahl us6 el término IntraNet al inicio de 1994 en un articulo que escribio sobre



metodologia IntraNet ubicada en un sitio privado, colocada posteriormente en Internet. La
primera impresion comercial se encontr6 en el articulo de Stephen Lawton [Law95], donde
se discute que cerca de 1000 compaiiias colocaban péginas e instalaban servidores telnet y
ftp.

Los pioneros fueron Boeing, Schlumberger Ltd., Weyerhaeuser Corp., Sun Microsystems,
y Digital Equipment Corp. Las ventajas fueron listadas como bajo costo, facil de escribir en
HTML (Hypertext Markup Language), y acceso a varios paquetes de documentos en linea,
tales como manuales de empleado, material de investigacion y paginas base individuales
[Hin97].

Una Intranet se define como una red dentro de una organizacion (red interna) que adapta
tecnologias Internet para usarlas en su infraestructura de informacion [Abl96]. Esta
definicion es una de las mas generales; sin embargo, el concepto de una Intranet se puede
extender hacia dos puntos de vista [Hin97]:

e Definicién técnica. Una Intranet es un ambiente computacional heterogéneo que
conecta diferentes plataformas de hardware, ambientes de sistemas operativos, e
interfaces de usuario para: comunicar, colaborar, efectuar transacciones e innovar.

e Definicién organizacional. Una Intranet es una organizacién que es capaz de integrar
gente, procesos, procedimientos, y principios para formar una cultura creativa
intelectualmente dedicada a la implementacion total de la efectividad organizacional.

Un valor agregado y anticipado es la Extranet, la cual permite dirigir negocios en linea con
otras Intranets de compaiiias directamente sobre la Internet. Las Extranets son Intranets de
servicio completo que combinan todos los servicios de la red con todos los servicios
tecnologicos de la Web, que incluyen a Internet y la WWW.

1.5. Sistemas de Informacion Intranet (SlI)

El uso de protocolos de internet (IP: Internet Protocol) en redes LAN (Local Area Network)
ha desplazado a otros protocolos, como IPX y AppleTalk, y los sistemas de informacion
desarrollados sobre éstos ultimos, se han convertido a sistemas de informacion que hacen
uso de la tecnologia Web. De ésta forma, se dispone ahora de Sistemas de Informacion
Intranet (SII), los cuales son sistemas de informacion cliente/servidor basados en
tecnologias de Internet, con conexion opcional a la misma.

A medida que el almacenamiento de datos permita incorporar nuevos formatos y mejorar
las capacidades actuales disponibles, se tendra mayor diversidad de elementos que seran
necesarios incorporar en los sistemas de informacion. Los principales elementos a
considerar son los siguientes [Orf96]:

o Lenguajes de consulta. Las especificaciones de dichos lenguajes son una pieza clave
para las capacidades de los sistemas en general, como lo es SQL3.

di : a d

o Bodegas de datos. Son depositos de datos que un proc ) )
sirven para ayudar en la toma de decisiones. Se caracterizan por contener informacion
seleccionada o filtrada, la cual proviene de un gran nimero de bases de datos de




produccion. Las bodegas pueden entonces jerarquizarse y obtener funcionalidad
especifica, a lo cual se le llama Datamarts.

Datos multidimensionales. Los datos multidimensionales se pueden obtener de una
base relacional o una base especializada. La base especializada es una DBMS
multidimensional (MDBMS) la cual proporciona mecanismos de bases de datos
especializados para almacenar datos en matrices a lo largo de dimensiones relacionadas
llamadas hipercubos. Emplean esquemas de indexacion intensiva para optimizar el

acceso a estos cubos.

Mineria de datos. La mineria de datos son mecanismos que permiten clasificar
enormes cantidades de informaci6n para la determinacion de patrones valiosos en los
datos.

Componentes. Son recursos de software reutilizables, los cuales se almacenan y
clasifican en una biblioteca o repositorio.

1.5.1. Enfoque de disefio para los SlI

Las tendencias en los SII, tanto en la apari.

6n de nuevas tecnologias de la Web como en la

evolucion de otras ya existentes, definen aspectos que se deben considerar dentro de un
desarrollo de SII. Tales aspectos comprenden:

La incorporacion de lenguajes derivados del SGML (Standar Generalized Markup
Language).

La dinamica e interaccion ofrecida por el lenguaje Java.

Los aspectos de generacion dindmica de paginas.

El manejo de scripts para la funcionalidad de la interfaz en HTML.
Las capacidades de reutilizacion por medio de componentes.

Las interacciones entre diferentes lenguajes de programacion.

Los puntos anteriores son necesarios considerarlos para el disefio y construccion de SII. Las
metodologias empleadas en la ingenieria de software requieren ser complementadas con
métodos que consideren y soporten los aspectos citados, los cuales son caracteristicos de un
ambiente web.



Capitulo 2. Ingenieria del Software
Cliente/Servidor

Los sistemas cliente/servidor han evolucionado junto con los avances de la computacion
personal, con nuevas tecnologias de alm iento, mejores cc iones por red y
mejor tecnologia de bases de datos. Los métodos tradicionales y orientados a objetos
empleados en ingenieria de software se utilizan en los sistemas cliente/servidor.

El objetivo de este capitulo es revisar brevemente la estructura de los sistemas
cliente/servidor, asi como los métodos de analisis y disefio que se han considerado para dar
soporte a los mismos.

2.1. Estructura de los sistemas cliente/servidor

De forma general, una arquitectura distribuida y cooperativa tiene un sistema raiz, el cual es
una computadora de gran capacidad que almacena datos corporativos. El sistema raiz
conecta a servidores, los cuales son estaciones de trabajo que realizan solicitudes de datos
corporativos. Cada servidor mantiene un sistema departamental a través de una LAN. La
Figura 1 muestra la arquitectura distribuida.

Las diferentes implementaciones que se pueden realizar dentro de una arquitectura
cliente/servidor son las siguientes:

e Servidores de archives. El cliente solicita registros especificos de un archivo y el
servidor transmite estos registros al cliente a través de la red.

e Servidores de bases de datos. El cliente envia solicitudes de SQL en forma de
mensajes al servidor. El servidor procesa las solicitudes SQL, recupera los datos y los
envia al cliente.

e Servidores de transacciones. El cliente envia una solicitud que invoca procedimientos
remotos (por ejemplo, un grupo de sentencias SQL). Se efectiia la transaccion y el
resultado es enviado al cliente.

o Servidores de grupos de trabajo (groupware). La comunicacion entre clientes (y la
personas que los usan) se puede realizar por medio de texto, imagenes, correo, tableros
electronicos y otras presentaciones. Cuando se tienen estos servicios se tiene una
arquitectura de grupos de trabajo.



e Servidores de objetos. Los objetos del cliente se comunican con los objetos del
servidor mediante un corredor de solicitudes de objetos (ORB: Object Request Broker).
El cliente invoca un método de un objeto remoto. El ORB localiza una instancia de esa
clase de servidor de objetos, invoca el método solicitado y envia los resultados al objeto
cliente.

o Servidores web. Los clientes y los servidores se comunican mediante un protocolo
semejante a RPC llamado HTTP. Este protocolo define un conjunto simple de érdenes,
los pardmetros se transmiten en cadenas, sin estipulaciones de datos tecleados.

Sistemaiaiz
(computadora
central)
— — | EE—
[ [ ‘ ‘ ;
‘\ | Servidor 2 L \\— Servidor n |
LAN >
|
Cliente 1 ‘ | Cliente 2 R Cliente n
] |

Figura 1. Arquitectura distribuida en un entorno corporativo.

2.1.1. Ci de soff e para si C/s

Jo

La arquitectura de los sistemas C/S requiere componentes de software que se asocian al
cliente, al servidor o a ambos.

o Los componentes de interaccion y p i6n (capa de pr i6n). Impl las
funciones que normalmente se asocian a una interfaz de usuario.

e Componentes de aplicacion. Implementa las reglas del negocio (capa logica del
negocio). Normalmente estos componentes pueden descomponerse para residir tanto en
el cliente como en el servidor.



e Los componentes de gestion de bases de datos (capa de administracion de datos).
Llevan a cabo la manipulacién y la gestién de datos requerida por una aplicacion.

La siguiente figura esquematiza las capas que forman los componentes y la interaccion que
se realiza entre cada una de ellas.

—

Capa de Capa légica Capa de admin.
presentacion del negocio de datos

Figura 2. Capas de software.

Existe otro bloque de construccion de software, particularmente para el software de
comunicacion cliente/servidor, llamado middleware o software intermedio. El middleware
empieza en el modulo de la API de la parte del cliente que se emplea para invocar un
servicio y comprende la transmision de la solicitud por red y la respuesta resultante.

2.1.2. Distribucion de P de software

Cuando la mayor parte de la funcionalidad de los componentes se asocia al servidor, se
tiene un servidor principal. De la misma manera, cuando el cliente implementa la mayor
parte de los componentes se tiene un disefio de cliente principal.

Los clientes principales se obtienen cuando se implementan arquitecturas de servidor de
archivos y de servidor de bases de datos. Los servidores principales se obtienen cuando se
implementan sistemas de transacciones y de trabajo en grupo.

La ubicacién de componentes también permite definir otro tipo de configuraciones. Cuando
una aplicacion tiene alguna configuracion de cliente principal o servidor principal (e
incluso ambas), se dice que la arquitectura esta en dos planos Es posible que la
implementacion de los componentes se 1 di del servidor y
del cliente; e incluso, puede estar separada de los datos y de la mterfaz de usuario. Cuando
se tiene esta caracteristica se dice que la arquitectura esté en tres planos.




Lineas generales para distribuir componentes

Actualmente no se tienen reglas definidas que indiquen o describan cémo distribuir
componentes en el cliente, en el servidor o entre ambos. Sin embargo hay tres reglas
generales que se han seguido para tal caso:

1. Los componentes de presentacién/interaccion suelen ubicarse en el cliente.

2. El acceso a datos por usuarios conectados por medio de una red, hace que la base de
datos se ubique en el servidor.

3. Los datos estaticos que se utilicen como referencia deberan asignarse al cliente.

Los demas componentes deberan distribuirse entre el cliente y el servidor sobre la base de
una distribucion que optimice las configuraciones de cliente, servidor y red que los conecta.
También con la evolucion de las arquitecturas C/S, la tendencia es a ubicar la logica de la
aplicacion volatil en el servidor, con lo cual se simplifica la actualizacion de las
aplicaciones cuando se hacen cambios en la logica de la aplicacion.

2.1.3. Arquitectura comun de corredores de solicitudes de objetos

Los componentes de software C/S estan implementados mediante objetos que deben ser
capaces de interactuar entre si en una sola maquina o a través de la red. El ORB descrito en
la seccién anterior, permite interceptar el mensaje y maneja todas las actividades de
comunicacion y de coordinacion que son necesarias para: localizar el objeto requerido,
invocar el método con el paso de los datos adecuados, y transferir los datos resultantes al
objeto que originé el mensaje.

El Object Management Group (OMG) ha desarrollado y publicado una arquitectura comun
de ORB llamada CORBA (Common Object Request Broker Architecture), la cual se ilustra
en la siguiente figura.



Figura 3 Arquitectura basica de CORBA.

Con CORBA, los objetos que residen tanto en el cliente como en el servidor se definen
mediante el lenguaje de definicion de interfaz (IDL: Interface Definition Language). El
IDL es un lenguaje declarativo para definir objetos, sus métodos y atributos, los cuales son
consistentes e independientes del | je o de la impl. ion de la plataforma.

El deposito de interfaces es un mecanismo que permite almacenar las descripciones de los
objetos y su ubicacion, de tal forma que estén siempre disponibles para las solicitudes que
se efectiian en el momento de la ejecucion.

Cuando se realiza una invocacion de un cliente a un método de un objeto servidor, se utiliza
la invocacion dinamica para:

1. Obtener la informacion necesaria del objeto a partir del deposito de interfaces.

2. Crear una estructura de datos con parametros que se habréan de pasar al objeto.

3. Crear una solicitud para el objeto e invocarla.

La solicitud se pasa al nucleo ORB, la cual es procesada por el servidor en donde el
adaptador de objetos guarda la informacion de clases y objetos en un depésito de interfaces
del servidor, y posteriormente se obtiene la gestion de las solicitudes del cliente.
Posteriormente se emplean otros segmentos del IDL como interfaz con la implementacion
real del objeto [Orf96] [Pre98].



2.2. Ingenieria del software para sistemas C/S

Como se menciond anteriormente, los SII son sistemas de informacién cliente/servidor con
tecnologia web, y se deben desarrollar a partir de un conjunto de requisitos de negocios
generales hasta llegar a una coleccién de comp que se impl en el cliente y
en el servidor.

Las caracteristicas de la arquitectura que los SII presentan, asi como la complejidad
implicita y las tendencias en la reutilizacién de software (componentes), hacen que estos
sistemas se tengan que realizar en etapas o incrementos.

Un modelo de proceso evolutivo del software que considere una ingenieria del software
orientada a objetos es una combinacién que se adapta adecuadamente al desarrollo de los
SII. Los modelos evolutivos son iterativos y se caracterizan por la forma en que permiten
desarrollar versiones cada vez mas completas del sistema.

2.2.1. Construccién de prototipos

Un prototipo se define como un modelo a escala del mundo real, pero no tan funcional que
equivalga al producto final. Un prototipo exitoso comienza con el establecimiento del
objetivo de lo que se quiere aprender al hacerlo. Una vez que se comprende lo que se quiere
lograr, se puede seleccionar una técnica de creacion de prototipos (de alta tecnologia o de
tecnologia basica) que sea lo mas costeable para lograr el objetivo [Rub97].

Aunque en las diferentes etapas de los proyectos un prototipo puede ser util, lo mas
importante al respecto es que su objetivo debe ser siempre claro. Por ejemplo, durante la
fase de analisis se puede usar un prototipo para obtener los requerimientos del usuario. En
la etapa de disefio también puede ayudar a evaluar muchos aspectos de la implementacién
seleccionada.

Prototipos de tecnologia basica

El prototipo mas simple, es aquel que se construye con tecnologia basica, tal como: un
conjunto de pantallas en hojas de papel dispuestas en la pared, procesadores de texto,
herramientas de dibujo y pizarrones en blanco. Todos los objetos, ventanas de didlogo y
tipos de mensajes conocidos que integran una interfaz de usuario deben estar disponibles.

Las ventajas que presentan estos prototipos son el apoyo a actividades de anélisis para
obtener diagramas de entidad—relacion, de transicion de estados y asuntos del negocio, asi
como, obtener las disposiciones de ventanas y mapearlas al diagrama entidad-relacién para
obtener la complejidad de acceso a los datos.

La desventaja principal es que pueden emplearse mal, al considerar que los procesos de
analisis deben estar terminados para su utilizacion.

Prototipos de alta tecnologia

El prototipo también puede ser muy elaborado, construido con herramientas de software
que permiten interaccion con el usuario final a través del ratén, junto con la introduccion de
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datos. Estos prototipos son codificados desde su inicio y eventualmente evolucionan hacia
un sistema terminado. El sistema se codifica en forma progresiva, al inicio se comienza con
la disposicion de la interfaz y posteriormente en forma iterativa, se agregan mas y mas
detalles hasta satisfacer los objetivos planeados.

La garantia de la construccion de prototipos de alta tecnologia, es definir desde el comienzo
las reglas del juego, para que el usuario esté de acuerdo en que el prototipo se construya
para servir s6lo como un mecanismo de definicion de los requisitos. Posteriormente ha de
ser descartado (al menos en parte) y debe construirse el software real, para enfocarse en la
calidad y en el mantenimiento.

Para los prototipos de alta tecnologia, la pregunta no es si hay que construir un sistema
piloto y tirarlo, se tirara. La tnica pregunta es si planificar de antemano la construccion de
algo que se va a desechar, o prometer entregar el desecho a los usuarios finales [Bro75].

Las ventajas en estos prototipos son que permiten la reutilizacion de cédigo (componentes
ya probados), con lo cual se disminuye considerablemente el tiempo de desarrollo y
permiten repartir el esfuerzo de programacién entre varios programadores y realizar
pruebas independientes de la aplicacion por un equipo de calidad.

La desventaja principal surge cuando el usuario pide mejoras a un prototipo que no es
funcional, y el gestor del proyecto llega a ceder porque se considera que el prototipo
cumple con los objetivos.

2.2.2. El modelo en espiral

Este modelo tiene sus origenes en el Pentdgono, y se desarroll6 como un método para tener
control sobre los costos excesivos de armas masivas y proyectos de desarrollo de sistemas
de defensa. En el caso de la industria del software, el modelo se ajusto ligeramente para las
necesidades de desarrollo de sistemas grandes y complejos, y en la actualidad permite el
desarrollo rapido de aplicaciones (RAD: Rapid Application Development).

El paradigma del modelo en espiral de la ingenieria de software, se desarrollé para incluir

las mejores caracteristicas de los paradigmas del ciclo de vida clasico y de la creacion de

prototipos, y con la incorporacion de un nuevo elemento, el analisis del riesgo, el cual no

esta presente en esos paradigmas. El modelo en espiral define cuatro actividades principales

[Pre93]:

1. Planificacion. Determinacion de objetivos, alternativas y restricciones.

2. Analisis de riesgo. Andlisis de alternativas e identificacion/resolucion de riesgos.

3. Ingenieria. Desarrollo del producto a su nivel correspondiente.

4. Evaluacién por el usuario final. Valoracion de los resultados de la actividad de
ingenieria.



Figura 4. El modelo en espiral.

En cada ciclo del modelo, se desarrollan versiones sucesivas del software cada vez mas
completas. En la primera iteracion se definen los objetivos, las alternativas y las
restricciones, asi como se analizan e identifican los riesgos, y en caso de ser necesario se
puede hacer la integracion de prototipos.

Al término de cada ciclo, el usuario final evalua el trabajo resultante de la actividad de
ingenieria, y sobre la base de sus criticas se pasa al siguiente ciclo evolutivo, el cual
continia con los ajustes o cambios que el usuario realizo y/o con el proceso evolutivo
normal. La actividad de ingenieria en cada ciclo de la espiral se puede efectuar con el
enfoque de vida clasico o con la creacion de prototipos.

El modelo en espiral permite el desarrollo de sistemas y de software a gran escala, ya que
en cada ciclo se puede determinar el riesgo y resolverlo de la manera mas conveniente,
actividad que esta apoyada con el uso de los prototipos. Es decir, el modelo en espiral
reduce los riesgos en cada etapa, antes de que se conviertan en problemas.

2.2.3. El desarrollo rapido de aplicaciones

El RAD es el desarrollo de software basado en el modelo de la espiral con una estrategia de
divisién del proyecto, principalmente si es grande, en cuadros de tiempo [Rub97]. Un
cuadro de tiempo define el plazo en el que se acuerda entregar al usuario final una parte del



proyecto. La totalidad del proyecto se desarrolla y entrega en n fases o cuadros de tiempo,
como se ilustra en la siguiente figura.

Cuadro de tiempo | Cuadro de tiempo Il Cuadro de tiempo il

Figura 5. Tres iteraciones de espirales dentro de cuadros de tiempo.

Ventajas y desventajas

En la practica, el RAD sufre de malas aplicaciones y de abusos porque muchos gerentes y
programadores ven el modelo en espiral como un proceso de tres iteraciones de ajuste de
"codificacion". Esto se traduce a una liberacion de "prototipo funcional" y no de un
"sistema funcional".

Las ventajas del RAD son:

e Codificacién temprana en forma correcta.

e Involucra intensamente a los usuarios.

e Creacién temprana de prototipos.

o Implementacion en fases.

Las desventajas del RAD son:

e Tendencia hacia la mala codificacion temprana.

o Impide la creacion de componentes reutilizables a largo plazo.

e Acelera el proceso de documentacion.



Hay que hacer notar que la codificacion temprana es tanto una ventaja como desventaja. En
sistemas donde la complejidad del negocio es baja o nula, se puede codificar sin riesgo, ya
que los requisitos se pueden traducir directamente en una codificacion. Para aquellos
sistemas donde la complejidad es alta, es sumamente recomendable hacer un prototipo para
ayudar en la determinacion de requisitos. Cuando el prototipo sea aprobado por el usuario,
se puede proceder con la codificacion.

2.2.4. Enfoque de analisis y disefio estructurad

El disefio estructurado considera los productos del analisis estructurado, los cuales deben
satisfacer los requisitos del cliente, permitir la creacion de un disefio y poder validar el
software construido [Pres98]. Los productos del analisis estructurado son:

¢ Diccionario de datos (DD). Deposito en donde se almacenan las definiciones de los
objetos de datos que el sistema utiliza y produce.

e Diagrama entidad-relacion (DER). Representa las relaciones que existen entre los
objetos de datos.

e Diagrama de flujo de datos (DFD). Representa el flujo de informacion y las
transformaciones que se aplican a los datos al moverse desde la entrada hasta la salida.

* Diagrama de transicion de estados (DTE). Representa el comportamiento del sistema
como consecuencia de sucesos externos.

Cada uno de los productos del anélisis permite obtener informacion para desarrollar un
modelo de disefio, como se muestra en la Figura 6. La etapa de disefio define:

e Disefio de datos. Crea las estructuras de datos necesarias para la implementacién del
software. El diccionario de datos y el diagrama entidad—relacion permiten efectuarlo.

e Diseiio arquitecténico. Define la relacion entre los elementos estructurales del
programa. El diagrama de flujo de datos permite establecer dicha relacion.

e Disefio de interfaz. Permite definir la comunicacion entre el propio sistema y con el
usuario a partir del diagrama de flujo de datos.

e Diseiio procedimental. Realiza la descripcion de procedimientos requeridos para la
operacion del sistema. Se puede realizar a partir del diagrama de transicion de estados,
y de las especificaciones de control y procesos.



Diagrama
de Fiujo
de Datos

Diagrama

Transicion de Estados

El modelo de andlisis El modelo de diseno

Figura 6. Transformacion del modelo de anilisis en un modelo de diseiio.

En los sistemas cliente/servidor, existe un conjunto de tareas que debe ejecutarse sin
interrupcion con respecto a la parte del cliente. chho con_]un\o de tareas se define como un
proceso elemental de negocios. La descc fe d con los DFD se
detiene en el nivel de un proceso de negocios en lugar de proseguir hasta el nivel
de procesos atomicos.

2.2.5. Enfoque de anélisis y disefio ori do a obj

La orientacion a objetos se basa en los conceptos de objetos, atributos, partes, clases y
miembros. El Analisis Orientado a Objetos (AOO) proporciona los elementos para definir
clases y objetos, los cuales reflejan directamente el dominio del problema y las
responsabilidades del sistema [Coa91]. El Disefio Orientado a Objetos (DOO) identifica y
define clases y objetos adicionales, que reflejan una impl ion de los requeri
[Coa91a].

El proceso de analisis orientado a objetos puede iniciarse con la elaboracion de casos de
uso, los cuales permiten describir la manera en como debe emplearse el sistema orientado a
objetos. Posteriormente se puede utilizar la modelacién de Clase-Resposabilidad—
Colaboraciéon (CRC) y obtener clases, sus atributos y operaciones; asi como, la
colaboracién inicial entre objetos.

A partir de estos métodos, es posible obtener los productos del andlisis orientados a objetos,
los cuales son los siguientes:



¢ Representacion de clases o jerarquias de clases. Representacion estructural y
jerarquica de las clases en términos de generalizacion—especializacion o de todo—parte
(agregacion).

* Modelo de objeto-relacién. Proporciona informacion sobre la conexion que existe
entre las diversas clases del sistema.

*  Modelo objet: i Especifica el comportami dinamico que tiene
cada clase; a51 como, el sistema en general para responder a eventos especificos y en el
tiempo.

La transformacion del modelo de analisis orientado a objetos en un modelo de disefio
orientado a objetos se muestra en la Figura 7.

El modelo de AOO El modelo de DOO

Figura 7. Transformacién del modelo de AOO en un modelo de DOO.

El disefio de datos se efectiia en el momento que se representan atributos, el disefio de
interfaces al desarrollar un modelo de intercambio de mensajes, el disefio de
procedimientos cuando se realiza el disefio de operaciones, y el disefio de arquitectura tiene
mas que ver con las colaboraciones que con el flujo de control.

2.2.6. El Lenguaje de Modelado Unificado

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML: Unified Modeling L ) es un lenguaje de
modelado estandar para software (un lenguaje para visualizar, especificar, construir y
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documentar software) [Jac99]. UML unifica los métodos de Grady Booch, James
Rumbaught e Ivar Jacobson.

UML es un lenguaje de modelado, no un método. Los métodos consisten de un lenguaje de
modelado y un proceso. El lenguaje de modelado es principalmente una notacion grafica
que los métodos usan para expresar el disefio. El proceso es su seguimiento o los pasos que
se consideran al hacer un disefio[Fow97]. UML es independiente del proceso.

Las técnicas que UML emplea y el propdsito de cada una de ellas se resumen en la Tabla 1.

Tabla 1. Técnicas de UML.

Caso de uso

Obtiene los requerimientos de los usuarios. La planeacion de la
construccion es realizada al liberar casos de uso en cada iteracion. Son
la base para la prueba del sistema.

Concepto de patrones

Ofrecen ayuda en el andlisis, disefio y codificacion. Permite efectuar un
buen disefio OO y se puede aprender siguiendo un ejemplo.

Desarrollo iterativo

Es una técnica que no ayuda a aprender OO de cualquier forma, pero es
la clave para explotar efectivamente la OO.

Diagrama de actividad

Muestra el comportamiento con la estructura de control. Puede mostrar
muchos objetos sobre muchos usos, muchos objetos en un caso de uso,
o implementacion de método.

Diagrama de Clase

Muestra la estructura estatica de los conceptos, tipos y clases. Los
conceptos muestran lo que los usuarios creen del mundo, los tipos
muestran las interfaces componentes de software, las clases muestran
la implementacion de los componentes de software.

Diagrama de estado

Muestra cémo un objeto se comporta entre varios casos de uso.

Diagrama de interaccion

Muestra como varios objetos colaboran en un caso de uso.

Diagrama de paquete

Muestra los grupos de clases y las dependencias entre ellos.

Diagrama de produccion

Muestra la capa fisica de los componentes sobre nodos de hardware.

Disefio por contrato

Provee definiciones rigurosas del proposito de operaciones y del estado
legal de las clases.

Refactoring

Ayuda a realizar cambios al programa para improvisar estructura.

Tarjetas CRC

Ayuda a obtener la esencia del proposito de las clases. Se disefiaron
para que la gente aprendiera a trabajar con objetos. El énfasis en las
responsabilidades y su notacion las hacen valuables.




2.2.7. Técnii para la distribucién de datos

En los sistemas C/S, los datos pueden existir tanto en el cliente como en el servidor. Al
realizar solicitudes de datos es preciso saber la ubicacion de los mismos. Para esto, las
técnicas empleadas son las siguientes:

e Extraccién manual. El usuario esta facultado para hacer copias de los datos y
guardarlos en forma local. Es recomendable su utilizacion para datos estaticos.

e De forma instantinea. Es una alternativa a la extraccion manual, ya que de forma
automatica y periodica se efectua una copia de los datos que el cliente utiliza. En este
caso los datos son relativamente estaticos.

¢ Duplicacion. El sistema i varias copias idénticas de los datos. Cada copia se

almacena en una localidad (cliente y/o servidor) diferente, lo que resulta en la
duplicacién de la informacion [Kor87]. La sincronizacion y consistencia son esenciales.

¢ Fragmentacion. Es el proceso de optimizar los datos distribuidos, de tal forma que sélo
los datos que se necesiten se ubiquen de forma local. La forma de hacerlo es: (1) por
fragmentacion vertical, donde sol determinadas tablas o col estan
distribuidas fisicamente en sitios remotos; (2) por fragmentacion horizontal, donde
solamente determinados renglones de una tabla estan distribuidos fisicamente en sitios
remotos [Rub97]. La mejor optimizacion es una combinacion de ambas
fr iones: la fr: i6n lad

2.3. Comentarios

La estructura de los sistemas cliente/servidor hace necesario que se tengan dos niveles
importantes de distribucion. En primer lugar se tiene la distribucion de componentes de
software, los cuales definen clientes pnnclpales y servidores prmclpales y en segundo
lugar, la distribucion de datos que se efectta principal por té de dup on y
fragmentacion.

La arquitectura de CORBA permite la comunicacion entre objetos clientes y objetos
servidores, los cuales deben estar definidos en IDL para garantizar la independencia del
lenguaje y de la plataforma.

Los modelos evolutivos e iterativos de ingenieria de software, especificamente el modelo
en espiral y la construccion de prototipos, los enfoques tradicionales y orientados a objetos,
y los lenguajes de modelado robustos como es el caso de UML, son totalmente aplicables
para el desarrollo de sistemas cliente/servidor.



Capitulo 3. Tecnologias y Herramientas
para la Construccion de los SI1

Los SII se componen fundamentalmente de tres tipos de aplicaciones web:

1. Aplicaciones de hipertexto estitico. Estan caracterizadas por enlaces y péginas
estaticas.

2. Aplicaciones con bases de datos. Caracterizadas por la creacion dinamica de paginas
pero con estructura de enlaces estaticos.

3. Aplicaciones dinamicas. Caracterizadas por paginas y enlaces dinamicos.

Un SII comprende al menos aplicaciones del tipo centradas en bases de datos, ademas, cada
tipo de aplicacion tiene una tecnologia implicita, y la tecnologia comun a las tres es el
HTML. Sin embargo, el HTML tiene que ser combinado con una serie de tecnologias y
estandares para garantizar la creacion y la evolucion de los sistemas.

El objetivo del capitulo es mencionar brevemente las principales tecnologias derivadas del
SGML, y revisar un par de herramientas que se utilizaron para desarrollar SII reales, a
saber: WebSpeed y WebObjects.

3.1. Tecnologias

La mayoria de los documentos sobre la WWW estan escritos en un lenguaje de marcacion
simple llamado HTML. Los documentos HTML contienen etiquetas que especifican cémo
se deberan presentar los datos en el browser. HTML es realmente un subconjunto de
SGML, lenguaje mucho mas amplio que fue definido para ayudar a codificar documentos
que se visualicen de la misma forma.

Las siguientes secciones describen las principales tecnologias derivadas del SGML que
estan disponibles para la construccion de SII. Algunas de ellas estan en la etapa final de
especificaciones.

3.1.1. XML

XML (eXtensible Markup Language) se deriva del SGML, y técnicamente es un
subconjunto pequefio de SGML con una sintaxis simple. Al igual que HTML (que también



es una instancia de SGML), usa elementos y atributos, los cuales se indican en un
documento con el empleo de etiquetas [hLau].

XML, provee el fund para la ion de d y si de dc al
operar en dos niveles principales:

* Provee una sintaxis para el marcado del documento.
* Provee una sintaxis para declarar la estructura de los documentos.

El siguiente ejemplo muestra la sintaxis de marcado:

<FIGURE DESCRIPTION="Canito">

<IMAGE/>

<CAPTION>Mi mascota preferida</CAPTION>
</FIGURE>

En la sintaxis de marcado se define una figura con su descripcion, la cual tiene una imagen
vacia y un titulo. El siguiente codigo muestra la estructura del documento, segin el ejemplo
anterior:

<!ELEMENT FIGURE (IMAGE, CAPTION)>

<!ATTLIST FIGURE DESCRIPTION CDATA #IMPLIED>
<!ELEMENT IMAGE EMPTY>

<!ELEMENT CAPTION (#PCDATA)>

La estructura del documento indica que el elemento de figura (FIGURE) debe contener un
atributo de imagen (IMAGE) y un atributo de titulo (CAPTION), ademas puede tener un
atributo de descripcion. El elemento de imagen debe ser nulo, ya que en caso de existir
tendria una serie de atributos para la informacién de la imagen. El elemento de titulo
(CAPTION) contiene texto, entidades, instrucciones de procesamiento, y cualquier otro
texto de XML valido.

XML permite fijar estandares para definir la forma en que debera aparecer la informacioén
en los documentos, lo cual permite reutilizar el ido en otras apli y en otros
ambientes. Provee una sintaxis basica que se puede usar para compartir informacion entre
diferentes computadoras, diferentes aplicaciones y diferentes organizaciones. Ademas,
XML es considerado como un ismo de transporte para la creacion de empresas
basadas en la Web (WBEM: Web-Based Enterprise Management) [hDMT], y en la
implementacion del Modelo Comun de Informacion (CIM: Common Information Model)
[hKey].

Las ventajas de XML se pueden resumir en simplicidad, extensibilidad e interoperabilidad,
las cuales se describen en las siguientes secciones.

Simplicidad

XML tiene reglas que ayudan a hacer documentos legibles, permite desarrollar de forma
correcta y fue construido sobre un conjunto de estructuras basicas. Estas estructuras basicas
pueden emplearse para la rep! ion de conjuntos complejos de informacion, desde
contenidos hasta comandos de programas.
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Extensibilidad

XML es extensible en dos sentidos. El primero, permite crear a los desarrolladores sus
propias definiciones de tipo de do DTD (D Type Definition) al crear
etiquetas que pueden usarse para multiples aplicaciones, se tiene una extension propia de
XML, debido a que DTD describe la gramética usada por un documento de XML y es
opcional. El segundo sentido de extensibilidad consiste en agregar: estilos, enlaces y modos
referenciales por medio de una serie de estandares que extienden a XML.

De ésta forma, XML puede utilizar esténdares aplicados a HTML, CSS (Cascade Style
Sheets) y HTTP, y otros mas que estan bajo discusion [hLau].

Interoperabilidad

XML puede usarse en una amplia variedad de plataformas y herramientas, soporta un gran
numero de estandares para codificacion, y los analizadores gramaticales estan disponibles
en Java, C++, JavaScript, Tcl, Python, entre otros. Trabajos anteriores sobre el soporte con
clases de Java para extender las capacidades de HTML, los Displets, se pueden encontrar
en [hVit].

Apertura

El estandar es por si mismo completamente abierto, y esta disponible en la Web. Los
miembros de W3C y los invitados expertos son los tnicos que pueden participar en la
creacion de XML, sin embargo, desde que el andar fue terminado, los Itados son
totalmente publicos [hLau].

3.1.2. XSL

Los documentos XML generalmente tienen informacion sobre su estructura y su seméntica
de los datos, pero no tienen informacion acerca de su visualizacion. Para solucionar la
visualizacion de los datos se ha propuesto un estandar llamado eXtensible Style Language
(XSL). Una hoja de estilo XML es esencialmente un grupo de reglas para transformar un
documento XML, por medio de mapeos recursivos para formar una estructura de
representacion, tal como HTML o DHTML [hKes].

3.1.3. Componentes

La tecnologia de la Web, hace posible la creacion de objetos distribuidos, los cuales deben
ser independientes del lenguaje en el que se programaron. Asi, los objetos distribuidos se
convierten en componentes de software que resultan ser independientes y capaces de actuar
en diferentes redes, sistemas operativos y paletas de herramientas.

Propiedades de los comp

Los componentes tienen una serie de propiedades, las cuales se describen en la siguiente
tabla [Orf96].
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Tabla 2. Propiedades de los

P P

Es una entidad que
se puede
comercializar

Un componente es una pieza binaria (caja negra) de software autonomo que
se puede empagquetar de forma comercial.

No es una aplicacion
completa

Un componente puede combinarse con otros componentes para formar una
aplicacion completa. Esta disefiado para desempefiar un conjunto limitado de
tareas dentro del dominio de una aplicacion. Los componentes pueden ser
objetos de grano fino, equivalente al tamafio de los objetos en C++; objetos
de grano mediano, como los controles de las Ul, u objetos de grano grueso,
como un applet de Java.

Se le puede emplear
en combinaciones
miltiples

Como los objetos, un componente puede usarse en maltiples formas.
Usualmente los componentes pueden combinarse con otros componentes de
la misma familia llamada "serie".

Tiene una interfaz
claramente definida

Como los objetos clasicos, un componente puede ser manipulado a través de
su interfaz. Este es el medio por el cual el componente expone su funcion al
mundo exterior. Un componente ofrece en si mismo un IDL, que se puede
emplear para invocar al propio componente o heredar y anular sus funciones.
Cabe indicar que la interfaz del componente, similar a la de los objetos es
independiente de su implementacion. Un componente puede implementarse
con el uso de objetos, codigo de procedimientos o encapsulado del codigo
existente.

Es un objeto
interoperable

Un componente puede ser invocado como objeto entre espacios de
direccionamiento, redes, lenguajes, sistemas operativos y herramientas. Es
una entidad de software independiente del sistema.

Es un objeto
extendido

Los componentes son objetos auténticos en el sentido de que soportan
encapsulado, herencia y polimorfismo. Sin embargo también deben contar
con todas las caracteristicas asociadas con un objeto comercial autonomo.

3.2. Herramientas

Las herramientas que se usan para la creacion de SII tienen caracteristicas de generacion
dinamica de péginas con interaccion de scripts (guiones o programas) de lenguajes de
cuarta generacion (4GL) [hBow], orientados a objetos (como Objective-C) y basados en
objetos (como JavaScript). Asi, los scripts de lenguajes juegan un papel importante en el
desarrollo de interfaces, las cuales permiten acceder a las bases de datos en forma simple y

portable [hLaz].

Para la generacion dinamica de paginas se tienen varias herramientas que ofrecen lenguajes
de tercera y cuarta generacion con las que se pueden tener acceso a bases de datos robustas.
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Estas herramientas las ofrecen compaiiias como Oracle, Vision 4GL de Unify, Web
Element de Neuro Data, Borland, Sybase, Progress, NeXT, entre otros.

Las siguientes secciones describen dos herramientas que se revisaron, WebSpeed y
WebObjects, De forma especifica, WebSpeed se utilizé para desarrollar algunos proyectos
precisos: Sistema de Informacion de Auditoria, Seguridad Industrial y Proteccion
Ambiental (SIASIPA) y Sistema de Informacién de la Contraloria Interna (SICI); ambos
para PEMEX Refinacion. Y el sistema Mex—Money Web (MMW) para Casas de Cambio.

3.2.1. WebSpeed

WebSpeed de Progress Software, es una herramienta de desarrollo y Servidor de
Transacciones sobre Internet (ITP: Internet Transaction Processing) para la creacion y
produccion de aplicaciones criticas de negocios. Emplea tecnologia de cuarta generacién
(4GL) y soporta SQL en combinacion de JavaScript y HTML, asi como la compatibilidad
con controles Active-X y applets de Java.

WebSpeed, bajo un ambiente de desarrollo basado en browser, permite crear aplicaciones
Web, o utilizar paginas HTML ya creadas con cualquler herramienta Web de HTML y
generar un mapa hacia una base de datos por medio de un 1 je basado en tr: 5
SpeedScript. Las aplicaciones son accesadas desde un servidor Web.

Cada peticion desde un cliente Web al ambiente de WebSpeed ejecuta un objeto Web, el
cual responde con una pagina Web que envia al cliente Web original. El codigo de un
objeto Web provee una manera facil y flexible de generar paginas Web en forma dinamica
y pasar informacion entre paginas Web.

Arquitectura de WebSpeed

La Figura 8 muestra el modelo de aplicaciones de WebSpeed, donde se aprecia el modelo
de ejecucion y el modelo de desarrollo. En ambos modelos se hace uso de dos componentes
compartidos: el Transaction Server y el Workshop, los cuales se definen a continuacion.

e Transaction Server. Es un motor de produccion y desarrollo de aplicaciones basadas
en Web que permite ejecutar objetos Web para generar paginas Web.

e Workshop. Es una herramienta de desarrollo basada en browser para crear aplicaciones
Web basadas en transacciones.

Procesamiento de peticiones

El Transaction Server es en realidad un conjunto de procesos que comunican el servidor
Web, coordina las peticiones de objetos Web en nombre del servidor Web, ejecuta los
objetos Web que atienden las peticiones y accesa el servidor de la base de datos. Los
procesos incluyen:

e El corredor de transacciones. Es iniciado por el administrador del sistema para
coordinar todas las peticiones de los objetos Web realizadas por una aplicacion de
WebSpeed. Pueden iniciarse varios Corredores.
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Modelo de Desarrolio

[ \ Apicaciones
Ciente Web
e Objetos Web/
R HIMUJava
Modelo de
Ejecucion
coinsary Esquemadela [
NSAPUHTML Base de datos —
ST Senidor de la
We
Ciiente Web Senvidor Web strdgla

Figura 8. Modelo de aplicaciones WebSpeed.

El agente de transacciones. Producido por el Corredor o iniciado por el administrador
del sistema. Cada Agente activo esta disponible para ejecutar cualquier objeto Web en
la aplicacion a menos que se esté ejecutando un objeto Web o que esté asegurado por
una transaccion de WebSpeed. Al liberarse un Agente, esta nuevamente disponible para
ejecutar cualquier otro objeto Web.

El mensajero o despachador. Es un programa CGI o un productor de procesos
ISAP/NSAPI ejecutados por el servidor Web para atender las peticiones de los objetos
Web. El Mensajero termina después de que cada peticion es atendida. Los mensajeros
ISAPI/NSAPI se llaman y activan entre peticiones y solo ellos soportan la
funcionalidad de Despachador.

El jador de tr Es usado por el administrador del sistema para
manejar los Corredores y los Agentes: terminar un Corredor, iniciar y detener un
nimero especifico de Agentes, detener un Agente particular, u obtener informacion de
los Agentes activos.
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El ciclo basico de procesamiento de peticiones se efecta en 7 pasos, los cuales se ilustran
en la Figura 9 y se describen a continuacion.

Figura 9. Servidor de Transacciones de WebSpeed.

. El servidor Web recibe una peticion del browser.

. El servidor Web produce un Mensajero CGI o levanta inicialmente un Mensajero
ISAPI/NSAPL

. El mensajero obtiene el Corredor para un Agente disponible. Si la peticion es parte de
una transaccion persistente, el Corredor provee un puerto del Agente que maneja la
transaccion.




4. El Mensajero inicia una conexion al Agente devuelto por el Corredor, pasa el nombre
del objeto Web y el ambiente del CGI para la peticion al Agente.

EL Agente ejecuta el objeto Web solicitado.

6. El objeto Web evalia la peticion y lee o escribe en la base de datos solicitada.
Normalmente devuelve una pagina Web con datos al Mensajero (4).

7. Después de que todos los objetos Web devuelven todas las paginas Web al Mensajero
(4), el objeto Web termina, desconecta al Agente del Mensajero y el Agente actualiza su
disponibilidad con el Corredor.

Cualquier Mensajero CGI termina después de devolver la pagina Web de salida al servidor
Web (2). Los Mensajeros ISAPI/NSAPI se desactivan. El servidor Web envia la pagina al
browser que la solicito (1) y se desconecta del mismo.

3.2.2. WebObjects

WebObjects de NeXT, es un ambiente orientado a objetos para desarrollar aplicaciones
Web en el servidor [Ger97]. Trata a las paginas como componentes que se pueden construir
a partir de elementos basicos. Cuando una aplicacion Web recibe una peticion, se busca una
definicion de la pagina y se construye una instancia de la pagina con los datos de la
peticion. Posteriormente se envia el mensaje de la pagina se genera una respuesta HTML y
se envia al servidor Web para su transmision al cliente.

El estado persistente del WebObject se almacena en la base de datos. A diferencia de las
aplicaciones CGI, los WebObjects ofrecen amplias facilidades para la administracion de
estado para permitirles a los desarrolladores manejar variables entre invocaciones de
clientes. Existe una etiqueta WEBOBJECT necesaria para especificar las paginas
dindmicas, y también se emplea para especificar variables y acciones que se pasan a un
WebObject.

3.3. Comentarios

El HTML y en general, los diferentes lenguajes que se derivan del SGML definen
caracteristicas de estructura y visualizacion de datos; sin embargo, tendran que ser siempre
combinados con lenguajes robustos, como SQL y los de tercera y cuarta generacion para
garantizar la construccion de SII, ya que a través de ellos es posible realizar acceso a bases
de datos.

Esta combinacién no es Unica, ya que incluso es posible realizar una serie de
combinaciones entre diversos lenguajes de programacién, como lo seria el caso entre
HTML y JavaScript, con SQL y/o un lenguaje de programacién adicional.

Se discuten principalmente las caracteristicas de WebSpeed ya que es la herramienta que se
utilizo para el desarrollo de algunos sistemas, y ademds, porque tiene la capacidad de
trabajar e i con la combinacion antes ionada y otras mas: HTML, JavaScript,
ActiveX, Java, SQL y 4GL.
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Capitulo 4. Metodologia de Diserio
Propuesta

El andlisis de los SII puede establecerse a partir de enfoques tradicionales u orientados a
objetos, por lo cual el disefio debe mantener el enfoque del analisis mas la consideracion de
la naturaleza de la Web.

El objetivo del capitulo es presentar y explicar una propuesta de disefio para los SII, basada
en la naturaleza de la Web con un soporte robusto de los enfoques tradicionales y
orientados a objetos. y considerando las aportaciones que ofrecen trabajos previos sobre el
tema (citados en la pagina 1) y algunas restricciones que deben tomarse en cuenta.

4.1. El proceso de desarrollo.

El proceso de desarrollo para los SII, se basa en el modelo de la espiral y en la utilizacién
de prototipos. El proceso evolutivo se efectiia desde dos perspectivas, un macroproceso que
representa la secuencia evolutiva del modelo de la espiral, y un microproceso que
representa cada uno de las iteraciones de la espiral y que de forma especifica comprende
pasos del ciclo tradicional, los cuales son integrados bajo la construccion de prototipos.
Entonces, el macroproceso implica una serie de microprocesos que describen
adecuadamente el desarrollo evolutivo de SII.

4.1.1. El macroproceso

El macroproceso incluye aquellas actividades que necesitan cubrirse en su totalidad para
desarrollar un sistema, como son:

o Establecer el plan general del proyecto.

e Recopilacion de requisitos.

o Declaracién de problemas y oportunidades.

o Definicion de objetivos, criterios de evaluacion y opciones de solucion.

De esta forma, el macroproceso define las siguientes actividades:
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e Conceptualizacién. Contempla los enfoques tradicionales y/o enfoques orientados a
objetos los cuales se deben retroalimentar para obtener la mejor claridad de las
necesidades de los usuarios.

o Composicion. Se efectian las transformaciones necesarias de los enfoques empleados
para obtener las representaciones adecuadas en las cuales se basara la calidad del
sistema. Las representaciones distinguen interfaces, datos, procesos y componentes.

e Evolucion. Codificacion de las p ione: blecidas, segin las
especificaciones de los disefios.

® Gestion. Cambios especificos del sistema, y eliminacién de errores persi

4.1.2. El microproceso

En el microproceso se llevan a cabo actividades de andlisis, disefio y construccién del
sistema, aunque son intencionadamente borrosas, razon por la cual se tiene una estrecha
relacion con las actividades de los prototipos. Los microprocesos corresponden
normalmente a modulos o submaddulos del sistema, los cuales se desarrollan por etapas. El
microproceso engloba las siguientes actividades:

e Anilisis de requisitos. Validacion de requerimientos detectados desde el macroproceso
con la incorporacion de prototipos de interfaz.

e Disefio y construccién. Considera el disefio y construccion de interfaces (funcionalidad
y navegacion), base de datos (distribucion), procesos y componentes (ubicacion en
cliente y/o servidor).

e Evaluacién y refinamiento. Interaccion con el usuario por medio de la prueba de uso y
ajustes al nivel de médulo o submédulo, segun sea el caso.

4.2. Actividades de analisis para los SlI

Los principios basicos de analisis, los métodos de modelado tradicional y orientados a
objetos son aplicables a los sistemas cliente/servidor y por consecuencia a los SII. Los
componentes de interaccion/presentacion con el usuario incrementan la importancia de
disefio de interfaces de usuario, razon por la cual desde la etapa de analisis es necesario
enfatizar sobre las interfaces primarias involucradas en el sistema.

Entonces, las actividades de analisis para SII son las mismas que se efectuan de acuerdo al
enfoque seleccionado con una especial atencion hacia la obtencion de interfaces primarias,
es decir, las interfaces de usuario que inicialmente se detectan para el sistema. En esta
seccion solamente se hablara sobre el como obtener las interfaces primarias, lo cual se
describe como sigue:

o Interfaces obtenidas del enfoque tradicional. El diagrama de flujo de datos debe
tener anotaciones de mecanismos de transporte. Los mecanismos de transporte
permitiran obtener las interfaces correspondientes, no obstante, hay que considerar que
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los diagramas E-R y de transicion de estados aportan elementos necesarios para detallar
interfaces.

o Interfaces obtenidas del enfoque orientado a objetos. Los casos de uso y los
elementos que los integran (descripciones, requisitos, glosario) permiten obtener las
interfaces que son necesarias.

Para apoyar la obtencién de las interfaces primarias, es recomendable hacer uso de los
prototipos conceptuales (de papel) y de las pruebas de uso. Esto permitira también
complementar las especificaciones necesarias de las interfaces en general, asi como las
rutas de navegacion correspondientes.

Una especificacion de interfaz (bajo un contexto web) debe contener los siguientes
elementos:

e Entidad web. Nombre de la interfaz a la cual se hace referencia.
e Accién. Nombre de la accion que se realiza dentro de una entidad web.
e Vinculo. Es la entidad web involucrada dentro de la accién.

Las acciones siempre corresponden a llamados de interfaces. Una interfaz puede tener
varias acciones, en tal caso es necesario anotar los vinculos correspondientes a cada una de
las acciones. Pueden existir acciones que hagan referencia a la misma interfaz. La siguiente
tabla muestra un ejemplo genérico de la especificacion de interfaz.

Tabla 3. Ejemplo genérico de una especificacion de interfaz bajo contexto web.

Entidad we

EWR Obtener informacion general. EW1
EWR Registrar los datos del solicitante. EW2
EW1 Regresar. EWR
EW2 Registrar datos. EW3
EW3 Aceptar e ingresar. EW4
EW4 Realizar operacion 1 EW5
EW4 Realizar operacion 2 EW6
EW6 Qrdenar por concepto. EW6

4.3. El disefio para los SlI

El disefio de los SII comienza con la transformacién de las especificaciones de interfaz en
una arquitectura bajo la cual el sistema estara soportado. Una vez establecida la
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arquitectura, se procede con el disefio de la base de datos relacional y posteriormente se
desarrolla una serie de actividades para obtener y representar la funcionalidad de las
interfaces involucradas, establecer los procesos de interfaz y de negocios. Los pasos
genéricos del disefio para SII se resumen en la siguiente tabla.

Tabla 4. El diseiio global de Sistemas de Informacién Intranet.

1. Arquitectura Disefiar la arquitectura del sistema a partir de las especificaciones genéricas
de interfaz

2. Datos Disefiar la base de datos relacional

3. Interfaz Disedar la interfaz, sobre la base de elementos estaticos y dinamicos.

4. Procesos Disefar los procesos intranet.

4.4. Diseiio de la arquitectura del sistema

Al igual que los sistemas C/S tradicionales, la arquitectura tecnologica de los SII se define a
partir de los requerimientos y de los modelos de analisis. Los distintos tipos de
componentes que definen las capas de software. la distribucion de los mismos, el
middleware y los corredores de solicitudes de objetos permiten obtener una distribucién
adecuada de datos y procesamiento para la arquitectura C/S.

La recopilacion de estadisticas a partir de los modelos de informacién y de eventos,
proporciona informacién para realizar la estimacion del tamaiio de la base de datos y de las
capacidades de respuesta necesarias.

El objetivo principal del disefio de un SII es la creacion del a arquitectura del sistema. Bajo
un ambiente web, la arquitectura del sistema es un esqueleto que representa a las entidades
web (paginas) y los vinculos correspondientes. A partir de esto se realizan actividades mas
detalladas de disefio.

4.4.1. Diagrama de hipervinculos

La especificacién de interfaz elaborada en la fase de andlisis, es la base para el inicio de la
construccion de la arquitectura del sistema. Dicho proceso inicia con la transformacion de
cada uno de los renglones que contiene la tabla de especificacion, en dos rectangulos y una
linea direccionada que los conecta. Los rectangulos corresponden a la entidad web y al
vinculo, los cuales quedan unidos o asociados por medio de la linea direccionada que parte
de la entidad web hacia el vinculo y que representa a la accion.



La estructura obtenida contiene todas las entidades web (EW), acciones y vinculos
correspondi El di | del proceso de transcripcion se llama Diagrama de
Hipervinculos (o simplemente Diagrama H), el cual representa la arquitectura web del

sistema.

Notacién del diagrama H

Los elementos notacionales del diagrama H se listan a continuacién, y la Figura 10 los
muestra en forma grafica.

e Un rectangulo etiquetado, que representa una entidlad web (EW) y su nombre
respectivo.

e Un rectangulo etiquetado con borde grueso, que representa una EW que contiene o es
contenedora de otras EW.

o Una linea con punta (flecha) que une o comunica a una EW Padre con su EW Hijo, es
decir, una EW que contiene una referencia o localizacién a otra EW.

¢ Una linea con punta en ambos extremos que representa una referencia o locacién entre
dos EW que se llaman mutuamente.

e Una arroba (@) que representa una referencia o localizacion a ella misma. Va antes del
nombre de la EW.

Entidad web Representacion de entidad web padre/hijo

Enidad web Representacion de entidad web contenedor
contenedor
> Comunicacion de entidad web padre a enfidad web hijo
« > Comunicacion bidireccional entre entidades web
(@Enfidad web W Especificacién de autolamado a la entidad web
|

Figura 10. Notacién basica para los diagramas H.
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Caracteristicas del diagrama H

Las caracteristicas que el di Hp son las si

Representa la organizacion estructurada o modular del sistema. Las organizaciones
de las paginas pueden ser jerdrquicas, lineales, lineales con alternativas o
combinaciones entre ellas que pueden verse como una marafia o telarafia. El diagrama
H refleja el grado de organizacién estructurada o modular que el mismo sistema lleva
de forma implicita, lo cual permite obtener una jerarquia de EW no muy comin en la
naturaleza propia de la Web.

Representa los hipervinculos de las paginas. Cada una de las lineas direccionadas que
aparece en el diagrama H son las ligas que existen entre las EW. Las lineas doblemente
direccionadas indican que entre las dos EW hay ligas de una a otra y viceversa.

Representa la navegacién del sistema. El diagrama H es por si mismo un diagrama de
navegacion, ya que por medio del seguimiento de las direcciones de los hipervinculos,
es posible obtener las rutas de navegacion.

Representa las secuencias de interfaces. También, al seguir las direcciones de los
hipervinculos, es posible saber cuéles son las interfaces que se llaman, las cuales hacen
posible establecer las secuencias de interfaces que satisfacen los objetivos del usuario.

La siguiente figura muestra el diagrama H resultante de la especificacién genérica listada
en la Tabla 3.

sl

T
I :;r

EW5

Figura 11. Diagrama H obtenido de la especificacién genérica.
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Sintaxis del diagrama H

Las reglas existentes para el diagrama H garantizan en lo posible una representacion
jerarquica de la estructura del sistema. Las reglas son las siguientes:

1.

Cuando se tiene un hipervinculo de una EW Padre nueva a una EW Hijo ya creada, se
puede repetir el nombre de la EW con la terminacién "/n", donde n es un nimero
consecutivo de acuerdo a las EW previas.

Cuando una EW Padre tiene hipervinculos a varias EW Hijos, es muy probable que esas
EW Hijos puedan ser ubicadas simultaneamente como una sola EW, lo que trae como
consecuencia que la EW Padre sea un contenedor (por ejemplo, un frameset de HTML).
Para diferenciar este tipo de casos, de otras EW Hijos que se llaman por diferentes
acciones, se emplea un cuadro con borde grueso. Es recomendable que las EW Hijos de
un contenedor se coloquen a un mismo nivel horizontalmente, y las que no pertenecen a
un contenedor, se coloquen de forma escalonada.

En caso de que exista una situaciéon como la del punto 2, y con la condicion adicional de
que alguno de los hijos del contenedor tenga mas hiperniveles inferiores, en los cuales
llamen a la Padre contenedor, es recomendable también el aplicar la regla 1.

Cualquier acomodo horizontal adicional al primero, no es indicativo de otro contenedor,
sino EW u operaciones que se llaman segun las condiciones dadas en el propio
contenedor.

En la Figura 12 se muestra un ejemplo de un diagrama H refinado donde es posible
identificar los casos donde se aplican las reglas definidas.
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Figura 12. Ejemplo de diagrama H con representacion jerarquica.

En la Figura 12 se pueden observar varios ciclos de navegacion establecidos desde la EW
Illamada micvco.html; un ciclo tiene la secuencia siguiente:

micveo.html — micveop.html — micvcol.html — micvco.html
Otros ciclos mas pequefios estan establecidos desde la EW de micvpv.html:
micvpv.html — micvpvd.html — micvpv.html
micvpv.html — micvpv.html — micvpvd.html

El acomodo de las EW en el diagrama H permite especificar adecuadamente
confi i de cc dores, por ejemplo, las tres EW a las que llama la EW
micvco.html (micvcop.html, micvcoa.html y micvcob.html). Especificamente, HTML tiene
un mecanismo contenedor llamado frameset, y en este caso, para identificarlo
posteriormente con facilidad, se engrosa la linea del rectangulo.

Lo anterior demuestra cémo un diagrama H representa la arquitectura web de un sistema, la
comunicacion entre las EW y la navegacion correspondiente entre las EW como en ellas
mismas.
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4.5. Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos sigue el tradicional método relacional, sin importar el enfoque
empleado para el desarrollo del sistema. Los elementos de entrada para el disefio de la base
de datos son:

1. El esquema conceptual (diagrama E-R).
2. Una descripcion del modelo logico objetivo y las restricciones.

3. Datos de carga, es decir, la poblacion de la base de datos y el conocimiento de consultas
y las transacciones que se realizan en la base de datos, junto con su frecuencia
(estadisticas).

4. Criterios de rendimiento como el tiempo de respuesta, el espacio de la base de datos y
la utilizacién de la CPU o el tiempo de E/S.

5. Preferencias del disefiador.

El disefio de la base de datos comprende las siguientes actividades clasificadas como
dependientes e independientes del modelo:

e Independientes del modelo.
v Toma de decisiones sobre el almacenamiento o no de datos derivados.
v Aspectos sobre la eliminacion de jerarquias de generalizacion.
v La particion o fusion de entidades y relaciones.
v La seleccion correcta de claves primarias.
e Dependientes del modelo.

v Transformaciones de relaciones uno a uno, uno a muchos y muchos a muchos
(entidades asociativas).

v Transformacion de relaciones n—arias y recursivas.

4.5.1. Correspondencia con un enfoque ori a objet
Bajo el enfoque orientado a objetos hay que tener en cuenta la correspondencia de clases y
asociaciones con las tablas del modelo relacional.

Algunas reglas para la correspondencia de clases y asociaciones (incluso clases de
agregacion) a tablas son las siguientes [Boo96]:

e Cada clase se hace corresponder con una o mas tablas.
e Cada asociacién muchos a muchos se hace corresponder con una tabla distinta.

e Cada asociacion uno a muchos se hace corresponder con una tabla distinta o puede
insertarse como una clave externa.

Para la correspondencia de jerarquias clase/subclase se sugiere una de tres alternativas: .
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e Lasuperclase y cada subclase se hacen corresponder con una tabla.

e Los atributos de la superclase se repiten en cada tabla (y cada subclase se corresponde
con una tabla distinta).

e Elevar todos los atributos de las subclases hacia el nivel de la superclase (y tener una
tabla para toda la jerarquia superclase/subclase).

4.6. Diseio de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el mecanismo a través del cual se establece un didlogo entre el
sistema y el usuario. La consideracion de los factores humanos es de gran importancia, y
para integrarlos de manera adecuada al sistema es necesario emplear un mecanismo que
permita reunirlos a la brevedad posible. Tal mecanismo es un prototipo de interfaz.

4.6.1. Prototipo conceptual de interfaz

Las especificaciones de la interfaz realizadas en la etapa de andlisis deben cumplir con los
objetivos de los usuarios y, a partir de ellas, se elabora un prototipo en un &mbito
conceptual. Un prototipo conceptual se realiza con tecnologia basica, la cual permite a parte
de los bajos costos, la creacion y la modificacion rapida de las representaciones de las
pantallas cuyo contenido se centra en el contenido de informacion de la ventana y de los
eventos del negocio [Rub97].

En caso de necesitarse, el prototipo conceptual puede revisarse con los usuarios. Para lo
cual sera necesario desarrollar y efectuar pruebas de uso. La revision debe hacerse de
manera personal, para identificar las reacciones de los usuarios, y hacer anotaciones sobre
el desempefio y también de sus criticas. La interaccion se puede hacer a través de
proyecciones o directamente sobre las hojas de papel, con la simulacion de las operaciones
respectivas.

Técnica de revision del prototipo conceptual

Las técnicas de revision llevan a un proceso de desarrollo iterativo basado en el modelo de
la espiral. El desarrollo iterativo incluye un medio para la retroalimentacion con el usuario.
Este proceso define las siguientes etapas [Kas96] mostradas en la tabla siguiente.

Tabla 5. Técnicas de revision para el modelo en espiral.

1. Planeacion. o Aqui se crea un disefio de la interfaz de tal forma que se pueda
presentar a los usuarios finales.
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2. tacion.

Sep el prototipo de la interfaz a los usuarios finales para recibir
una retroalimentacion para el disefio.

3. Medicion.

Se realiza una evaluacion sobre los aspectos que se aprendieron de la
fase de implementacion.

No es posible hacer grandes mediciones si el proceso no es
conducido por la retroalimentacion del usuario.

La retroalimentacion se obtiene con las descripciones verbales que
se le hacen al usuario final.

Lo mas importante es medir la efectividad de una implementacion
antes de proceder con la misma.

4. Aprendizaje.

Se realiza una refinacion de las necesidades de los usuarios finales, las
cuales llevan a improvisar una futura implementacion.

Las etapas de planeacion e implementacion definen el desarrollo del prototipo, mientras
que las etapas de medicién y aprendizaje definen la prueba de uso. El prototipo y la prueba
de uso son las dos herramientas con las que se lleva a cabo el proceso de desarrollo
iterativo y que dara como resultado un prototipo de interfaz aprobado y validado por el

usuario final.

El prototipo de papel involucra un minimo esfuerzo y permite participar tanto a miembros
del equipo como a usuarios finales. La prueba de uso permite medir las respuestas y
reacciones de los usuarios finales, y permite llevar control de las fases de medicion y
aprendizaje. El desarrollo iterativo del prototipo se ilustra en la siguiente figura.
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Figura 13. Proceso iterativo para el prototipo conceptual.

Elementos del prototipo conceptual

Losel que i el prototipo ptual son:

e Modelos de papel para cada objeto o elemento de una interfaz de usuario, por ejemplo
listas desplegables, cajas de texto, botones de radio, casillas de verificacion, paneles de
navegacion, etc.

e Modelos de papel para las d marcos y cuadros de dialogo.
o Transparencias de color para simular fondos, botones o elementos de mens.

o Utilizar transparencias para simular vistas con ejemplos de muestra.

o Emplear piezas separadas de papel para arrastrar, colocar y soltar objetos.

Todos los elementos se combinan para obtener una representacion de la interfaz, y segun se
desarrollen las pruebas, el fa<:1lltad0r tiene que cambiar constantemente los modelos para
lograr la simulacién de las op especificadas por el usuario final. Hay que tener
cuidado cuando se represente un dato simple, ya que puede quedar perdido entre todos los
demas objetos de la interfaz.
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4.6.2. Implementacioén de la prueba de uso

La prueba de uso es la herramienta que permite un desarrollo adecuado de las etapas de
medicion y aprendizaje. Sin una prueba de uso efectiva, los prototipos conceptuales no
sirven de mucho. Las recomendaciones para una correcta aplicacién de la prueba de uso
son mostradas en la siguiente tabla [Kas96].

mendacion

para la impl ion de la Prueba de Uso.

Hay que asegurarse de tener
una cantidad suficiente de
objetos de papel preparados
antes de iniciar la prueba.

e Se necesitaran datos de muestra las

transparencias.

en

e Se puede restringir la prueba de uso a un moédulo en
particular o limitarla a un conjunto de pantallas, de
acuerdo a los patrones resultantes de la ordenacion
de eventos.

e La retroalimentacion para probar un simple moédulo
puede ayudar para aprender y mejorar otros médulos.

Es de utilidad realizar algunas
pruebas previas ala
presentacion con los usuarios
finales, para verificar que la
terminacion sea correcta.

*  Esto permitira notar la pérdida de objetos o datos de
muestra.

Realizar una lista de los
usuarios finales que
participaran.

No hay que forzar el ejercicio a los usuarios finales, sino
permitirles la participacion en el momento y tiempo oportuno.

Preparar a los usuarios finales
para el ejercicio. Ellos sabran
que ésta es su oportunidad para
participar en el proceso de
disefio.

e Explicar las reglas del ejercicio y coémo se
beneficiaran con el resultado de la aplicacion.

Preparar hojas de anotacion de
las tareas que los usuarios
finales intentaran usar en el
prototipo.

e Seleccionar tareas relacionadas a cada pantalla o
conjunto de pantallas y crear anotaciones que
indiquen los pasos necesarios. Esto serd también
corroborado con las ordenaciones de los eventos.

e Todo se preparard con datos de ejemplo que se
usaran en dicha tarea, lo que requerira tener algunas
transparencias de avance, para que los usuarios
mantengan la atenciéon en el producto, no en los
datos.
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Reglas para la prueba de uso

Las reglas de la prueba de uso aseguran que se desarrolle una sesiéon productiva y
significativa, tanto para los analistas/disefiadores como para los usuarios finales. Para tal fin
€s necesario seguir con ciertas reglas:

1. Los usuarios finales usaran su dedo como puntero y clic del ratén, y hay que animarlos
a hablar sobre lo que estan haciendo con el ejercicio.

2. Asegurarse que todos los materiales estan listos sobre la prueba.

3. Tener un miembro del equipo de prototipos asignado a tomar notas del ejercicio. Se
pueden usar alternativamente cintas de audio y video para revisarlas posteriormente.

4. Uno o mas miembros del equipo de prototipos 1 a la computadora pr do
nuevas p llas, pop-ups, y ejemplos, de acuerdo a como los usuarios finales usen el
prototipo.

5. Evitar tener demasiados miembros del equipo de prototipos mirando, esto podria
intimidar a los usuarios.

6. Todos los miembros del equipo de prototipos deberan estar en completo silencio
durante cada sesion de anotaciones. A menos que la aplicacién requiera instrucciones
de voz, ésta es la inica manera de simular efectivamente el ambiente del usuario.

7. Si el usuario final navega en donde quiera, hay que prepararse para abortar la prueba y
empezar otra.

Agenda de conduccion

Una agenda de conduccién es una serie de pasos que permiten llevar a cabo una prueba de
uso. Cuando es la primera sesion, permite comunicarles a los usuarios finales los propésitos
y reglas de la prueba y conocer a los miembros del equipo. Los puntos tradicionales de la
agenda de conduccion son:

1. Bienvenida a los probadores y descripcion de los objetivos de la sesion.
2. Presentar a los miembros del equipo.
3. Tener la prueba de introduccion y describir el trabajo funcional relacionado al software

revisado.

o

4. Mostrar una sesion de ejemplo que los miembros del equipo y mostrar también
un ejemplo de anotaciones. Indicar también los propésitos de las anotaciones.

5. Explicar las reglas de la prueba de uso.

6. Reenfatizar que la prueba esta disefiada para identificar defectos en el prototipo
conceptual.

Las caracteristicas que se obtienen en las anotaciones resultantes de la prueba de uso son
muy similares a las siguientes:

e El usuario tuvo dificultad en la pantalla principal, la opcion del boton no esta
suficientemente clara.
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Hay confusiones, se requieren muchos clics, el usuario se pierde.
El usuario hizo s6lo un clic sobre un objeto, cuando debié hacer un doble clic.

No esta claro para el usuario, si el elemento que se agregé se salvo en la base de datos.
No hay confirmacion.

En las notas no se pregunté al usuario si es necesario regresar a la pantalla principal.
Puede requerirse mejorar la nota para la siguiente sesion.

Las grabaciones y videocintas proporcionan detalles para los aspectos de retroalimentacién.
Es aconsejable llevar registro de fecha y hora de las sesiones realizadas para revisiones
futuras, ya sea para el mismo proyecto o para proyectos futuros.

4.6.3. Especificacion conceptual de la interfaz de usuario

La especificacion conceptual de la interfaz de usuario (UI) permite:

Documentar y revisar las ideas de la interfaz sin necesidad de codificar para evaluar.
Dividir la aplicacién entre varios programadores para su construccion.

Integrar codigo facilmente, ya que el trabajo se realiza a partir de una especificacion
coherente.

Evaluar la aplicacién en forma independiente.

Una entrega mas rapida de un producto terminado de alta calidad.

Sin la especificacion, se obtienen cuellos de botella ya que todo el disefio se queda en la
cabeza del programador, no se puede evaluar el esfuerzo requerido y cualquier intento para
probar el producto terminado estd en gran desventaja.

Contenido de la especificacion conceptual

La especificacion de la UI contiene los elementos listados en la siguiente tabla.

Entidad web

P P

Tabla 7. El tos de la ificacié 1 de UL

Elemento

Nombre de la entidad web que representa el prototipo.

Descripcion del prototipo | Descripcion sobre las funciones de caracteristicas reunidas.

Elementos Listado de todos los elementos que componen el prototipo.
Acciones Descripcion de todas las acciones involucradas en el prototipo.
Vinculos Entidades web involucradas en las acciones correspondientes.
Campos Anotaciones sobre los campos que se han identificado.
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4.6.4. Prototipo detallado de interfaz

Una vez que el prototipo conceptual se ha cubierto, es posible construir un prototipo
detallado con alguna herramienta RAD. Como ya se conocen todos los elementos que
integran las U, el objetivo del prototipo detallado es conc en la funcionalidad de la
interfaz, y conocer los aspectos de implementacion.

El proceso de revision con los usuarios es practicamente igual que en la etapa de disefio
conceptual, la diferencia radica en la fase de planeacion, donde en vez de crear un disefio,
se proporciona funcionalidad a los controles que integran la interfaz. Las pruebas de uso se
modifican para que el usuario utilice el prototipo y evalte la funcionalidad. El proceso
iterativo culminara con una interfaz de usuario que satisfaga los objetivos de los usuarios.

Regla de oro para la prueba de la UI

A medida de que se concluyen médulos, es posible efectuar pruebas para garantizar la
calidad del sistema. Cada programador debe ser responsable de probar su codigo
individualmente, pero para la evaluacién completa del modulo e incluso del sistema
completo, existe una sola regla de oro: toda aplicacion debe ser probada por alguien
diferente al programador original antes de que sea liberada para los usuarios.

4.6.5. D ion del prototipo detallad

P

El prototipo detallado tiene que ser también documentado. La documentacién incorpora la
especificacién conceptual refinada, la cual se muestra en la Tabla 8.

Tabla 8. Especificacion para el prototipo detallado.

Elemento

Panorama del sistema | Descripcion breve sobre el objetivo y la funcion del sistema completo.

Panorama de la Descripcion para cada aplicacion del sistema, que define las

aplicacion caracteristicas disponibles dentro de la aplicacion.

Descripcion de la Descripciones sobre la funcion y caracteristicas de ésta, en forma tal que
ventana el usuario potencial pueda comprender el comportamiento del disefio.
Validacion de datos. Define las reglas para validar los datos que el usuario introduce, con los

mensajes adecuados para avisar al usuario.

Validacion de errores. Define la forma en que los errores se tratan para presentar avisos
acordes al usuario.

Reglas del negocio. Anotacion de las reglas del negocio que estan involucradas con la Ul.

Diagrama de navegacion | Permite declarar cuales ventanas estan disponibles y muestra las rutas de
de ventanas navegacion posibles entre ellas.




Disposicion de ventanas | Se realiza por cada ventana del diagrama de navegacion, donde se
muestra la manera en que ésta aparecera ante el usuario.

Miniespecificacion de Aspecto técnico que define el comportamiento para la apertura y cierre de
ventana la ventana y la activacion y ejecucion de cada boton, control y elemento
de mend.

Especificacion de campo | Define los campos y ediciones asociadas para todos los datos que
aparecen en la ventana, que incluye una miniespecificacion sobre la
manera en que se adquieren los datos; ademas nombres de tablas,
nombres de columnas, relaciones y criterios de seleccion.

4.7. Diseiio de los procesos intranet

El disefio de procesos permite especificar y definir los aspectos algoritmicos internos de la
légica de negocios; es decir, el plano para el codigo de la aplicacion. El disefio de procesos
esta influenciado por el paradigma y las capacidades de los lenguajes de destino que se
emplearan para construir el sistema.

El disefio de los procesos intranet se soporta en base a tres aspectos: el disefio de
arquitectura intranet, el disefio de la base de datos y la especificacion de la interfaz. Se
debera ser capaz de hacer integraciones de varios ambitos (tipos de ldogicas) que
comprenden accesos a bases de datos, elementos estructurados, elementos orientados a
objetos y caracteristicas de cuarta generacion.

4.7.1.1 sje de definicion de pre

Un Lenguaje de Definicion de Procesos Intranet (LDPI) es un pseudocddigo que tiene las
siguientes caracteristicas:

e Diccionario. Conjunto de palabras clave.
o Sintaxis. Conjunto de reglas sintcticas para la construccion del lenguaje de marcacion.
o Lenguaje natural. Para describir las caracteristicas de procesamiento.

El objetivo de un disefio en LDPI es especificar la funcionalidad correspondiente, sin entrar
en los aspectos detallados de cada uno de los lenguajes requeridos, por lo que el disefiador
puede dejar a un lado los detalles que no son relevantes en el momento. Cuando el
programador recibe el disefio en LDPI, es posible codificar en menor tiempo.

Ejemplo de LDPI

Un ejemplo de lenguaje de definicion de procesos intranet es el siguiente:
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<LDPI=HTML>
<LDPI=JavaScript>
usuario:focus
usuario:valida nulo
clave:valida nulo
</LDPI>

<LDPI=CGI>
= Indicador de entrada
inicial « campoURL("x")
if inicial =0
<LDPI=HTML>
input hidden=1
</LDPI>
else
<LDPI=HTML>
input hidden=inicial
</LDPI>
</LDPI>

input usuario
input clave
input aceptar:accién=verifacc.html
input reset

</LDPI>

En el ejemplo anterior se muestran cinco definiciones, tres para HTML, una para JavaScript
y otra para un CGI. El simbolo de “=" indica un comentario. Nétese que la definicion de
CGI indica particularmente un elemento dinamico, por lo tanto, el ejemplo de LDPI
muestra una EW estatica con datos dinamicos.

4.7.2. Interaccion de Iégicas

El ejemplo de la seccion anterior muestra una definicion sencilla en LDPI, sin embargo, el
disefio de los procesos requiere una serie de definiciones mucho més elaboradas y que
muchas veces no son muy féciles de expresar, ya que implican sincronia entre una o varias
EW. En este caso, una o varias definiciones en una EW pueden considerarse como un
4mbito que opera bajo ciertas condiciones.

Cada uno de los dmbitos que se encuentran en una EW, corresponde a una logica. Una
l6gica es un ambito que describe funcionalidad y procesamiento. Las 16gicas pueden ser de
dos tipos:

e Logica controladora. Es aquel &mbito empleado de una EW, que lleva el control de la
funcionalidad de la misma. Puede mantener o ceder dicho control por medio de otra
légica de control.

o Logica declarativa. Son aquellos dmbitos que realizan una funcién especifica dentro de
la EW pero no pueden alterar el control de la misma.
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Toda légica controladora puede ser una logica declarativa, pero no toda logica declarativa
puede ser una logica controladora. Para ayudar en la determinacion y distincion de los tipos
de logicas, el pl. i consiste en preg quién toma el control en la jerarquia mas
alta de decisiones, de acuerdo al ambito presente.

La interaccion entre los diferentes ambitos permite que el control de la aplicacién o del
sistema fluya desde la interfaz, hasta la base de datos y de regreso, con intervencioén o no de
la 16gica del negocio. A lo largo del proceso, se distinguen varias propiedades entre las
légicas, las cuales se describen a continuacion.

Caracteristicas de la légica controladora

® Permite especificar los aspectos dinamicos (datos y generacion) de una EW, como son
en la misma interfaz, en la logica del negocio y en la base de datos.

® Puede estar incrustada dentro de otra logica controladora.

¢ No necesariamente retoma el control, ya que otro dmbito interno al actual puede mandar
el control a otra EW.

Caracteristicas de la logica declarativa

o Permite definir los aspectos estaticos de una EW.

e Establece las secciones de presentacion e interaccién con el usuario.

¢ Ejecuta tareas en su mismo ambito especificado por el LDPI.

Ejemplo de logicas
En el ejemplo en LDPI de la pagina 43, muestra cuatro ambitos, a saber:

e El primer dmbito englobado por la primera declaracion <LDPI=HTML> y que
corresponde al ambito principal.

e <LDPI=JavaScript> define el segundo ambito con una instruccion propia de la interfaz.
e Lainteraccion con un CGI se define por <LDPI=CGI> y pertenece al tercer ambito.

e Finalmente, el cuarto ambito tiene liberacion en secuencias de HTML vy esta definido
dentro de tercero.

4.8. Comentarios

La etapa de analisis para los SII enfatiza la obtencion de interfaces primarias para que al
pasar a la etapa del disefio pueda disefiarse la arquitectura del sistema y proceder con pasos
de disefio mas detallados. El resumen de los pasos del disefio para SII es el siguiente:

e De acuerdo al enfoque escogido obtener la especificacion genérica de interfaces de
usuario bajo un contexto web.
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Arquitectura.

v' Obtener el diagrama de hipervinculos.

Base de datos.

v Proceder con el disefio de forma tradicional.

v En caso de utilizar el enfoque orientado a objetos, realizar correspondencias de
clases y asociaciones con el modelo relacional.

Interfaz de usuario.

v Desarrollar un prototipo conceptual y evaluarlo con el usuario a través de las
pruebas de uso.

v Desarrollar un prototipo detallado y evaluarlo con el usuario a través de las pruebas
de uso ajustadas.

Procesos intranet.

v De acuerdo a los elementos que integran la interfaz de usuario, establecer la
funcionalidad de la interfaz en LDPI.

v' Establecer los ambitos involucrados en la interfaz.

v Realizar la interaccién de logicas para la integracion de la logica del negocio y
consultas a la base de datos.
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Capitulo 5. Aplicacion de la Metodologia:
Un Caso de Estudio

Después de haber discutido los planteamientos de la metodologia de disefio, el objetivo de
este capitulo es formular un caso de estudio que permite aplicar e ilustrar el uso de la
propuesta.

El caso de estudio presentado comprende varios modulos, de los cuales solo sera detallado
uno de ellos para que el estudio sea manejable en el presente trabajo. Se enfatizara y
detallara sobre los aspectos del disefio, dado que es el tema concerniente.

5.1. Presentacion del problema

5.1.1. Requisitos

Una compaiiia de autobuses esta dividida en dos grandes 4reas:

e Gestion de pasajeros. La gestion de pasajeros se encarga de las reservaciones de
asientos de autobis y dar informacién a los pasajeros y agencias de viajes sobre
horarios y tarifas.

e Gestion de servicios. La gestion de servicios organiza los viajes ordinarios y especiales.

Se omite la descripcion de las oficinas de contabilidad y de personal, asi como de la venta
de billetes, tampoco se considera la contabilidad de ventas después de los viajes. En
particular, solo se tratara la gestion de los pasajeros e informacion general de la compaiiia.

Informacién general de la compaiiia

La compaiifa presenta sus objetivos y la descripcion de los servicios que presta a los
clientes.

Gestion de pasajeros

Los clientes o agencias de viajes hacen reservaciones gratuitas de los asientos directamente
en cualquier viaje ordinario de autobus. Se pueden hacer reservaciones por viaje completo o
por segmentos de viaje, asi que el mismo asiento puede estar disponible para diferentes
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personas en diferentes partes del mismo viaje. Se dispone de consulta (calculo) de tarifas y
calendarizacién de viajes.

Todos los datos anteriores se registran en hojas de descripcién de viaje, las cuales estan
disponibles con un mes de anticipacion a la fecha del viaje. Se incluye el horario del viaje,
lista de paradas intermedias y espacios para asiento, donde es posible anotar las
reservaciones.

Se requiere contar con reservaciones por Internet para los habitantes de la Cd. de México,
las cuales se podran hacer hasta 24 horas antes de la salida y solamente en la terminal es
posible hacerlas hasta 5 minutos antes de la salida. Las agencias de viaje deberan hacer
reservaciones para los clientes que no tengan acceso a Internet.

Objetivos

e Proporcionar la informacion general de la empresa a través de Internet.

e Ofrecer servicio gratuito de reservaciones de autobuses a través de Internet.

e Proporcionar el servicio para los habitantes de la Cd. de México.

e Proporcionar informacion especifica de los viajes.

e Realizar reportes de las hojas de descripciones de los viajes para el personal

administrativo.

Vectores de calidad

e Facilidad de uso. Ambiente intuitivo, ya que los clientes no son expertos en el manejo
de sistemas.

o Confiable. El sistema debera proporcionar el servicio las 24 horas del dia y responder
eficientemente en los periodos vacacionales.

e Flexible. El sistema deberd garantizar que las transacciones se concluyan
satisfactoriamente. Se ha determinado que cualquier proceso de reservacion que se haga
exactamente a las 24 horas antes de la salida del viaje puede terminar
satisfactoriamente. Se ha estimado un promedio de 15 minutos para que el cliente
seleccione y concrete sus opciones de viaje, y pueda registrar su reservacion.

5.2. Analisis del sistema

5.2.1. Enfoque estructurado: diagrama de flujo de datos

El diagrama de flujo de datos para la gestion de pasajeros se muestra en la Figura 14, notese
que el diagrama se ilustra como un DFD de alcance expandido.
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Figura 14. Diagrama de flujo de datos para gestién de pasajeros.

El diagrama de flujo de datos de la Figura 15 rep el mismo di de flujo de
datos de la Figura 14, pero ahora con las i de los i de
correspondientes.
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Figura 15. DFD con i de los i de transporte.

Los mecanismos de transporte en el DFD que representan interfaces con interaccion del
cliente se listan a continuacion.

*  GUI para consulta de tarifas.

e GUI para respuesta de tarifas.

e GUI para solicitud de reservacion.

e GUI para confirmacion de reservacion.

Cada una de las GUI listadas anteri permitirén rep Iais. @ntidades web
primarias (EW). Las EW con sus i y los vincul pondi se listan en la
siguiente tabla.
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Tabla 9. Entidades web iniciales a partir del DFD.

Consulta-Tarifas | Consultar tarifas de viajes. Respuesta-Tarifas
Respuesta-Tarifas | Visualizar tarifas de acuerdo a los criterios del cliente. Se Reservacion
permite realizar otra consulta o reservar.
Reservacion Realizar reservacion Confirmacion
Confirmacion Permite confirmar para cerrar el proceso de reservacion. Confirmacion

5.2.2. Enfoque orientado a objetos: casos de uso

El cliente interactua con el sistema para realizar consultas y reservaciones. Los modos de
operacion del sistema definen entonces un actor para consulta y un actor para reservacion.
Los casos de uso para cada actor se describen como sigue.

Caso de uso para consulta

Cuando el cliente entra a la consulta de tarifas, puede escoger el itinerario, el tramo que
desea del viaje, y el nimero de personas que van a viajar. Posteriormente procede a
solicitar la tarifa correspondiente. Una vez que se ha notificado la tarifa, puede seleccionar
otra consulta de tarifa o pasar a la reservacion del itinerario escogido.

Caso de uso para reservacion

Al entrar el cliente a la opcién de reservacion se le muestra el itinerario escogido, se le
piden sus datos personales, fecha y horario deseado. Una vez que haya proporcionado los
datos necesarios, se notifica al cliente que confirme. La confirmacion la efectia el cliente
con la revision de sus datos.

Entidades web iniciales

Al analizar el caso de uso para consulta, la primera frase (“el cliente entra a la consulta de
tarifas”) permite determinar una entidad la cual se llamard Consulta-Tarifa. La segunda
frase (“solicitar la tarifa”), indica la accién correspondiente que efectiia Consulta-Tarifa.
La frase siguiente (“se ha notificado la tarifa”) establece otra entidad que notifica un
resultado, en este caso Notifica-Tarifa. En esa misma frase se tiene un par de acciones
(“puede seleccionar otra consulta de tarifa o pasar a la reservacion”).

De la misma forma, el caso de uso para reservacion define una entidad para reservar,
Reservacion, cuya accion esta implicita. Como que la notificacion consiste en la revision de
sus datos, se tiene otra accion. Por lo tanto, las entidades web iniciales se muestran en la
siguiente tabla.
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Tabla 10. Entidades web iniciales a partir de casos de uso.

Consulta-Tarifa | Solicita una consulta de tarifa. Notifica-Tarifa
Notifica-Tarifa | Seleccion de otra consulta. En su caso, pasar a la Consulta-Tarifa/
reservacion. Reservacion
Reservacion Realizar la reservacion correspondiente y pedir Reservacion
confirmacion.

5.2.3. Entidades web revisadas

Las entidades web obtenidas deben ser revisadas nuevamente de acuerdo a los requisitos,
separando las acciones implicitas en cada una de ellas. Esto permite obtener otras entidades
que deben listarse con otra accién, posiblemente derivada de una accién mas general. La
especificacion bajo contexto web de las EW iniciales, junto con aquellas que corresponden
ala informacion general de la compaiiia, se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 11. Entidades web iniciales revisadas.

Presenta Presentar opciones sobre informacion y reservaciones. Objetivos/
Servicios/
Consulta-Tarifas
Objetivos Mostrar objetivos de la compania. Presenta
Servicios Mostrar servicios que ofrece la compania. Presenta
Consulta-Tarifas | Consultar tarifas de viajes. Muestra-Tarifas
Muestra-Tarifas | Visualizar tarifas de acuerdo a los criterios del cliente. Consulta-Tarifas
Permitir realizar otra consulta
Muestra-Tarifas | Continuar con la reservacion. Reserva
Reserva Realizar reservacion Confirma
Confirma Confirmar para cerrar el proceso de reservacion Confirma
Confirma Presentar nuevamente opciones iniciales. Presenta
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5.3. Disefio de la arquitectura del sistema

Cada uno de los renglones de la especificacion de entidades, se traduce en las
correspondi P iones de un di H. De acuerdo con la Tabla 11, el
diagrama H obtenido se muestra en la siguiente figura.

Presenta
[
y.

v
Objetivos Consutta-Tarifas

Senvicios

Muestra-Tarifas

Reserva

v
| Pesenta2 e @Confima

Figura 16. Diagrama H para la gestién de pasajeros e informacién de la compaiiia.

Como se observa, el diagrama H obtenido tiene una representacion estructurada, con una
organizacion lineal.

5.4. Diseiio de la base de datos

Como se especificé anteriormente, el disefio de la base de datos sigue el enfoque relacional,
y los elementos de entrada junto con las correspondencias necesarias para la orientacion a
objetos no se discutiran. Solo se presentara un fragmento del diagrama entidad-relacién
que servira como parte de la definicion del contenido de las interfaces de usuario.
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esta a bordo
tiene reservacién

Segmento de recorrido d.ﬂ_ﬂe_q Segmerto recorrido ]
P

realizado por realizgdo de

1

Viaje diario

Figura 17. Fragmento del DER para la gestién de pasajeros.

5.5. Disefio de la interfaz de usuario

5.5.1. Definicion del pr ip ptual

Con el prototipo conceptual es posible establecer el contenido inicial que las interfaces de
usuario llevaran: Auxiliados del diagrama entidad-relacion de la Figura 17, es posible
determinar el contenido necesario. Para esto, la relacion

Cliente — tiene reserva — Segmento de recorrido diario

permite definir que el Cliente debe tener una descripcion detallada del o los viajes que tiene
reservados. Entonces, el Cliente puede tener varios Segmentos de recorrido, y a cada
Segmento de recorrido le corresponde al menos un viaje del Cliente. Asi, el Cliente tiene
sus datos y una serie de diferentes recorridos que ha observado, por lo que el prototipo
conceptual toma la forma mostrada en la Figura 18.
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Figura 18. Contenido del prototipo conceptual.

Obtencion de rutas de navegacion y secuencias de interfaces

A partir del diagrama H de la Figura 16 se pueden derivar las rutas de navegacion y las
secuencias de interfaces. Sin embargo, rutas y secuencias pueden ser ajustadas con la lista
de eventos proveniente de la etapa de analisis. La siguiente tabla muestra una lista de
eventos ordenados cronologicamente para consulta y reservacion.

Tabla 12. Eventos ordenados cronolégicamente.

Evento

1 El cliente entra a la pagina principal de la empresa. |

40  |Elcliente consulta. |

130 |Elcliente selecciona un viaje ordinario. E

50 | Elcliente hace una reservacion. |

Los tipos de eventos mostrados en la tabla anterior son (I)= inesperados y (E)=esperados.
El orden de los eventos es coincidente con las representaciones que se tiene en el diagrama
H. tanto para los hipervinculos, como para las EW relacionadas. El mismo diagrama H
define entonces las rutas de navegacion para la gestion de pasajeros. Las secuencias de
interfaces que se pueden obtener son las siguientes:

o Para realizar una simple consulta de tarifas:
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Presenta — Consulta—Tarifas — Muestra—Tarifas
e Para realizar varias consultas de tarifas:

Presenta — Consulta—Tarifas — Muestra—Tarifas
— Consulta-Tarifas — Muestra-Tarifas — ...

e Una reservacion tiene la secuencia simple:
Reserva — Confirma — Confirma
e Una secuencia completa y simple queda definida como sigue:

Presenta — Consulta-Taridas — Muestra-Tarifas — Reserva
— Confirma — Confirma — Presenta

Pruebas de uso

Las pruebas de uso se preparan de acuerdo con lo explicado en el capitulo anterior. Es
necesario que el usuario final revise y apruebe los prototipos conceptuales de interfaz y vea
si las disposiciones de navegacion son las correctas y también las apruebe.

El prototipo conceptual se recomienda utilizarlo de una a dos veces, y una vez aprobados
los prototipos conceptuales y las navegaciones sera posible pasar a prototipos detallados
(alta tecnologia), con el minimo riesgo de cambios grandes.

5.5.2. Prototipo detallado

El prototipo detallado se construye directamente a partir del prototipo conceptual aprobado
por el usuario. Una vez que se ha construido, es necesario también revisarlo con el usuario
para que lo apruebe.

Es importante resaltar que el prototipo detallado se transformara en la interfaz del usuario,
por lo que antes de implementar la logica de negocios es necesario proveer de la
funcionalidad necesaria a las interfaces. Una vez que el prototipo detallado se ha aprobado
como interfaz de usuario, es necesario documentar la interfaz y el modulo correspondiente.

La Figura 19 muestra un prototipo detallado que se aprueba como interfaz de usuario. La
Tabla 13 muestra el contenido de la documentacion para el médulo correspondiente, y la
Tabla 14 muestra la documentacion para la interfaz de usuario.
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3 Viaies de México S.A. de C.V. - Netscape

Confirmacion de recorridos

Cliente:  Herndndez Ramirez Aureho

Domicilio: Valle de los colibries No. 66, Izcalli del Valle,
Edo. de México, CP 54321

Teléfono: 57654321

Fecha: [06/05/1999 Hora: (1800 hs
Origen: [Cd de México |  Destino: (Tiuana, Sonora
Tramo de: |Cd. de Méxco a: [Hermosillo, Sonon

Personas: 4 Asientos: [17 a1 20
Costo unitario: |§ 500 00 pesos (Costo total: (§ 2000.00 pesos.

Figura 19. Prototipo detallado para la EW Confirmacién.

Tabla 13. C ido de la d i6n para médulo.
Madulo Reservaciones.
Descripcion El modulo de reservaciones permite al usuario consultar tarifas a partir de
las opciones de itinerarios y efectuar reservaciones.
Comunicacion Modulo “Informacion”.
EW involucradas Consulta-Tarifas, Muestra-Tarifas, Reserva, Confirma.
Observaciones Ninguna.
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Tabla 14. C ido de la d ion para interfaz de usuario.

mento

Entidad web Confirma.

Tipo de entidad Publica.

Descripcion Se muestra al cliente la informacion a detalle del itinerario seleccionado,
para su confirmacion.

Interaccion Usuario y base de datos.

EW padre(s) Reserva.

EW hija(s) Presenta.

Tipo de generacion Dinamica, con acceso a la base de datos para visualizar las descripciones

de itinerarios

Acceso Publico.

Activacion de eventos | Ninguno, el usuario mantiene el control por medio de las opciones.

Controles 1. Cancelar. Permite cancelar la reservacion.
2. Corregir datos. Opcion para cambiar las opciones del itinerario.

3. Datos correctos. Aceptar la informacion del itinerario y
registrar en la base de datos.

Légica del negocio Comunicacion con le modulo de "Validacion de itinerarios”.
Validaciones Ninguna
Observaciones Ninguna.

5.6. El disefio de procesos intranet

Se menciond que el disefio de los procesos intranet est influenciado por los paradigmas de
desarrollo empleados. Sin embargo, hay que hacer integraciones con los procesos de base
de datos, estructurados, de objetos y de cuarta generacion. Para ejemplificar la integracion
adecuada de todos estos elementos, se desarrollara el disefio de acceso al sistema para los
ejecutivos de la compaiiia, el cual simplemente pide un usuario y una clave de acceso.

Se ha determinado que para acceder al sistema, es necesario validar el usuario y la clave de
acceso con la base de datos. Si los datos existen, se puede acceder al sistema, de lo
contrario se notificara con una aviso, y se le solicita al usuario nuevamente sus datos. Este
proceso solo debe efectuarse un maximo de tres intentos. El prototipo detallado se muestra
en la Figura 20 y en la Tabla 15 se detalla la especificacion correspondiente.
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Gola] 2ic0.com. m/ejecivos/acceso himl &) Whats Related
_ BinstentMessage () WebMai (@) Contact (@ People [T YelowPage: [T Dowrlosd [T FindStes (4 Channeis
Control de acceso
Uswario: [
Clave:
Inicializar | Aceptar
& DT [Document Done. St da a@ Fa sz |
Figura 20. Prototipo detallado para acceso al sistema.
Tabla 15. Especificacion de interfaz para acceso al sistema.
| Elemento N
Entidad web Acceso.
Tipo de entidad Privada.
Descripcion Se solicitan los datos de usuario y clave para poder accesar al sistema
Interaccion Usuario y base de datos.
EW padre(s) Principal.
EW hija(s) Opciones.
Tipo de generacion Estatica.
Acceso Privado.
Activacion de eventos | Enfocar el campo de usuario desde el inicio.
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lemento

Controles 1. Par de entradas para usuario y clave.

2. Inicializar. Permite poner en “blanco” las cajas de texto para introducir
nuevamente valores.

3. Aceptar. Permite invocar al proceso que realiza la validacion
con la base de datos.

Légica del negocio Comunicacion con “Validacion de claves”
Validaciones Se prohiben datos nulos.
Observaciones Ninguna.

5.6.1. Planteamientos en LDPI

Con los datos anteriores es posible dar inicio la escritura de la funcionalidad en LDPI. El
siguiente codigo muestra el LDPI para los elementos que integran la interfaz.

<LDPI=HTML>
input usuario
input clave
input aceptar:accién=verifacc
input reset
</LDPI>

Nétese que hay una accién para “aceptar”, esto obedece a la comunicacion que se necesita
con el médulo de “Validacion de claves”. Ahora, se requiere enfocar el campo de usuario
desde el inicio, lo cual se puede expresar de la siguiente manera.

<LDPI=JavaScript>
usuario: focus
</LDPI>

Para evitar los datos nulos, se requiere validar el contenido de las cajas de texto, para esto
se puede expresar:

<LDPI=JavaScript>
usuario:valida nulo
clave:valida nulo
</LDPI>

Los fragmentos de LDPI anteriores definen los controles y permiten establecer la
funcionalidad de la interfaz, el codigo resultante es el siguiente.

<LDPI=HTML>
<LDPI=JavaScript>
usuario: focus
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usuario:valida nulo
clave:valida nulo

</LDPI>

input usuario

input clave

input aceptar:accién=verifacc

input reset

</LDPI>

5.6.2. Definicion de ambitos

El codigo resultante permite establecer dos ambitos iniciales, el primero definido por los
elementos (inputs) que integran la interfaz, y el segundo se define por las validaciones de
usuario y clave. De esta forma queda establecida la funcionalidad de la interfaz y los
ambitos que estan involucrados.

También, el primer ambito define una logica declarativa al definir los elementos que son
estaticos en la interfaz y que interactian con el usuario. El segundo ambito esta definido
como una légica de control al efectuar operaciones sobre los elementos estaticos de la
interfaz.

5.6.3. Logica del negocio

Abhora, la logica del negocio “Validacion de claves” es un simple proceso el cual verifica
que usuario y clave existan en la base de datos. Si existen en la base de datos se permite el
acceso al sistema de acuerdo al nivel correspondiente, de lo contrario se notificara que las
claves son incorrectas. Validacion de las claves ha quedado especificado bajo una accion
que corresponde al input aceptar del codigo obtenido y responde al nombre de Verifacc.

El planteamiento inicial de Verifacc en LDPI es como sigue:

<LDPI=CGI>
if cuanta <= 3 do
encontrar usr, cve en la BD
if existen
Accesar el sistema
else
Claves incorrectas
end
else do
Desactivar sistema
Terminar
end
</LDPI>

Notese que se tiene un ambito distinto, especificado por <LDPI=CGI>. El planteamiento
anterior de LDPI debe ser refinado a partir de las especificaciones de procesos, en caso de
utilizar el enfoque estructurado, o en su caso, a partir de las especificaciones de
responsabilidades de un modelo CRC.
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5.6.4. LDPI finales

Antes de presentar los LDPI finales, es necesario considerar un aspecto mas, el nimero de
intentos para accesar al sistema. Para esto se necesita al menos una variable que almacene

el valor de dichos intentos cuando el usuario introduce sus datos.

<LDPI=CGI>
= Indicador de entrada
inicial « campoURL(
</LDPI>

LDPI para proggen.html

<LDPI=HTML>
<LDPI=JavaScript>

: focus

valida_nulo

clave:valida_nulo

input hidden=1
</LDPI>
else
<LDPI=HTML>
input hidden=inicial
</LDPI>
</LDPI>

usuario

input
</LDPI>

LDPI para verifacc.html

<LDPI=HTML>

if cuanta <= 3
ontrar usr, cve e

if existen

<LDPI=HTML>
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Accesar el sistema
<LDPI=Script>
submit segin nivel
</LDPI>

</LDPI>

else

<LDPI=HTML>
Claves incorrectas
<LDPI=Script>
submit proggen.html
</LDPI>

</LDPI>

else
<LDPI="HTML">
Desactivar sistema
<LDPI=Script>
Terminar
</LDPI>
</LDPI>
</LDPI>
</LDPI>

5.7. Construccion de procesos

5.7.1. Ejemplos de cédigo

Las siguientes lineas de c6digo muestran la traduccion de los LDPI planteados en la seccion
anterior y en este caso corresponden a codigos de WebSpeed. El primer codigo corresponde
a la interfaz que pide usuario y clave; mientras que el segundo c6digo se encarga de todas

las validaciones correspondientes en la base de datos.
Cédigo 1: proggen.html

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//IETF//DTD HTML//EN">
<html>

<head>

<meta name="AUTHOR" content="Ulises Juarez Martinez">
<title>Viajes de México S.A. de C.V.</title>

</head>

<body bgColor="white" onLoad="document.acceso.txtUsr.focus()">
<center>

<p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p>

<font size=+4 color="blue">Control de acceso</font>
<p>&nbsp;</p><p>&nbsp; </p>

<form name="acceso" method="post" action="verifacc.html">
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<script language="SpeedScript">
DEF VAR cuenta AS INT.
ASSIGN cuenta = INTEGER(get-field("num")).

IF cuenta = 0 THEN DO:
</script>

<input type="hidden" name="num"

<script language="SpeedScript">
END.
ELSE DO:

</script>

<input type="hidden" name="num" value="'cuenta’

<script language="SpeedScript">
END.
</script>

<table border=5>
<tr>
<td align=left><b>Usuario:</b></td>
<td><input type="text" name="txtUsr" size="11" value
his.select ()"
onChange="this.value=this.value.toUpperCase () "></td>

</tr>
<tr>
<td align=left><b>Contrase&ntilde;a:</b></td>
<td><input type="password" name="pswUsr" size="3" value=""
onFocus="this.select () "></td>

</tr>
</table>
<p><p>
<input type="submit" name="sbmDatos" value="Aceptar">

<input type="reset" name="rstForma" value="Inicializar"
onClick="document.acceso.txtUsr.focus()">

</form>

</center>

</body>

</html>

Cédigo 2: verifacc.html

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//IETF//DTD HTML//EN">
<html>

<head>

<meta nam UTOR" content="Ulises Juarez Martinez">
<title> Viajes de México S.A. de C.V.</title>
</head>




<body bgColor="white">
<script language="SpeedScript">

DEF VAR usr AS CHAR.
DEF VAR cve AS CHAR.
DEF VAR cuenta AS INT.
DEF VAR nivel AS CHAR FORMAT "X (12)" EXTENT 6 INIT
("niv0l.html",
"niv02.html
"niv03.html
"niv04.html",
"niv05.html",
"niv06.html"] .

ASSIGN usr = STRING(get-field("txtUsr"))
cve = STRING(get-field("pswUsr"))
cuenta = INTEGER(get-field("num")).

IF cuenta <= 3 THEN DO:
FIND meacceso WHERE meacceso.cveusr = usr AND
meacceso.cvealf = cve NO-ERROR.
IF AVAILABLE meacceso THEN DO:
</script>

<p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p>

<hl align=center>ACCESANDO AL SISTEMA ...</hl>

<form name="control" method="post" action=" nivel [meacceso.nivel] ">
<input type="hidden" name="v_usr"” value="'usr ">

</form>

<script language="JavaScript">

document .control.submit ()

</script>

<script language="SpeedScript">
D.

ELSE
ASSIGN cuenta = cuenta + 1.
END.
IF cuenta > 3 THEN DO:
</script>

<p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p>

<hl align=center>TRES ACCESOS NEGADOS POR EL SISTEMA<br>
DESACTIVANDO SISTEMA ...</hl>

<script language="JavaScript">

window.location = "http://home.netscape.com

</script>

<script language="SpeedScript">
END
ELSE DO:
FIND meacceso WHERE meacceso.cveusr = usr AND
meacceso.cvealf = cve NO-ERROR.
IF NOT AVAILABLE meacceso THEN DO:
</script>

<p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p><p>&nbsp; </p>
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<hl align=center>CLAVES INCORRECTAS<br>ACCESO NEGADO ...</hl>

<form name="retorno" metho
<input type="hidden" name="num" value=

"post" action="proggen.html">
‘cuenta ">

</form>

<script language="JavaScript">
document . retorno.submit ()
</script>

<script language="SpeedScript">
D.

END.

</script>

</body>
</html>

Los dos codigos anteriores interactiian y sincronizan el control de acceso al sistema de la
siguiente manera:

Se recibe el usuario y contrasefia (proggen.html), los cuales se envian al segundo
cddigo (verifacc.html) y se validan con la base de datos.

Si los valores de usuario y contrasefia no se encuentran en la base de datos, se regresa a
proggen.html.

El ciclo se establece tres veces. Si no hay correspondencia con los datos de la base
después de los tres intentos, se llama a un URL determinado, y si hay correspondencia
se llama a cualquiera de los archivos especificados, los cuales corresponden al nivel de
usuario correspondiente.

5.8. Consideraciones para la construccion de los SlI

Finalmente, esta seccion considera algunos de los aspectos dentro de la construccion de los
Sistemas de Informacion Intranet. Todos los aspectos estan basados en las experiencias
obtenidas al desarrollar varios sistemas, tanto para determinar la solucion a la problematica
como en la aplicacion posterior de la metodologia.

1.

Las herramientas para generacion de paginas HTML ayudan bastante cuando hay
muchos elementos de formulario y/o cuando los formularios se tienen que hacer
coincidir con los registros de la base de datos.

¥ Si se tiene un minimo de objetos, tales herramientas pueden ayudar s6lo bajo casos
aislados.

v Cuando se requiere anexar elementos, posteriores al disefio, es recomendable
realizarlo de forma manual, ya que habra mas libertad de hacerlo dada la abundante
informacién de logica de la herramienta.

La construccién de la interfaz de usuario debe seguir un orden adecuado. Una vez que

se obtienen los objetos basicos y propios de la interfaz (del prototipo detallado) el

desarrollo se recomienda que sea como sigue:
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11.

v Implementar la funcionalidad obtenida a partir de las pruebas de uso y los
prototipos de tecnologia basica.

v De ser necesario, implementar los aspectos avanzados para que la interfaz esté
preparada para comunicarse con los componentes del negocio necesarios.

v La secuencia clasica de construccion obedece a un imiento como el
Interfaz (HTML) — Funcionalidad (JavaScript) — Légica del negocio.

Cuando se tienen valores de iniciacion en un frame, es necesario enviarlos después de
que han tomado un valor. Esto lleva a dos planteamientos:

v' Separar la logica en archivos de procedimientos para que cada frame los utilice y se
evite la duplicidad de codigo.

v Inicializar la logica desde el frameset y enviar los valores a los frames que los
utilicen.

Al establecer la comunicacion entre paginas, es necesario especificar si los valores que
se pasan entre las paginas pueden o no ser visibles por el usuario.

Cuando se requiere validar entradas especificas en los campos de texto, se puede optar
por ventanas emergentes. Hay que considerar que la logica de la interfaz puede
complicarse.

Si hay que actualizar con la especificacion de queries, es necesario dividir el disefio en
dos EW, una para la captura de datos, y otra para la ejecucion de los queries y mensajes
adicionales (tal como en el ejemplo presentado en LDPI). Si se tiene la suficiente
habilidad, se puede hacer una sola EW condicionada y darle dos o mas salidas segun
sea necesario. Esto equivale a una secuencia de interfaces, pero todas son producto de
un solo archivo.

Si el sistema requiere una dinamica de ventanas emergentes, la complejidad de los
scripts (logicas) puede ser muy alta, debido a la posibilidad de la coexistencia de
scripts.

La simulacion de paneles de navegacion requiere de una alta retroalimentaciéon de
variables, la cual lleva a un manejo directo de punteros a los registros de la base de
datos.

El tipo de fuentes usadas deben ser los que el sistema proporciona de forma
preestablecida, ya que no todas las plataformas soportan las mismas fuentes. Incluso en
una misma plataforma no se dispone de los mismos recursos.

. Un aspecto importante es ocultar el codigo empleado en los scripts, lo cual se puede

hacer al colocar el cédigo de los scripts fuera del de los archivos HTML y en un
directorio sin derecho de acceso a los usuarios.

La determinacién de la l6gica controladora es en ocasiones dificil, segun:
v' Lacomplejidad del problema.
v' El tipo de solucion planteada.

v La conjuncién de tecnologias como HTML, JavaScript, y el lenguaje de la
herramienta empleada.
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14.

v El grado de autoalimentacion de variables en la misma pagina.

<

El apego a los estandares, como en el caso del HTML.

v La claridad para definir los al y limitaci entre la icacién de
lenguajes.

v El anidamiento de los scripts.

. El flujo de la logica controladora puede distribuirse en varias paginas para su mayor

facilidad de implantacion, con lo que se establece un ciclo que cierra las condiciones
hasta que se cumpla alguna que permita seguir la secuencia o flujo del sistema.

. Segtin la cantidad de elementos que integren una llave primaria, y al mismo tiempo, la

cantidad de ellos presentes en una pagina u objeto, es la rapidez con que se podra armar
una llave para acceder un registro en una base de datos. Esto también reflejara la
cantidad de péaginas que se utilizaran y el grado de autollamadas a cada una de dichas
paginas.

Todos los procesos de disefio son independientes de la plataforma de desarrollo.
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Capitulo 6. Conclusiones

6.1. Metodologia de diseiio para SlI

El objetivo principal del trabajo fue el desarrollar una metodologia para el disefio de SII a
partir de proyectos de desarrollo reales, lo cual hace que la propuesta tenga dos aspectos
importantes:

1. Un fuerte fundamento préctico, es decir, incorpora parte de los procesos y métodos de
desarrollo retroalimentados que los disefiadores utilizan para proyectos de SII.

2. Incorporacion de bases solidas de ingenieria de software a la naturaleza de la Web,
considerando los dos enfoques mas empleados para sistemas de informacion: el enfoque
estructurado y el enfoque orientado a objetos.

6.1.1. Integracion de la todologia con los foq estr y
orientado a objetos

Otro de los objetivos fue el determinar el grado de aportacion de los enfoques estructurados
y orientados a objetos a la metodologia propuesta. En realidad no es posible decir la
aportacion que los enfoques tienen al respecto, en tal caso, es ver la forma en cémo la
metodologia propuesta complementa dichos enfoques para incorporar la naturaleza de la
Web. En este caso:

* Enfoque estructurado. La definicion de los procesos derivados de un DFD se incorpora
directamente como definiciones de procesos intranet.

* Enfoque orientado a objetos. Cada una de las clases obtenidas durante el analisis con el
modelo CRC puede integrarse en una EW y el modelo Objeto—Relacion define los
mensajes entre las EW involucradas.

De esta forma, la metodologia propuesta tiene compatibilidad e integracion total con los
enfoques estructurado y orientado a objetos, ya que todo el planteamiento surge a partir del
enfoque seleccionado para desarrollar el sistema. Con esta perspectiva, el lenguaje de
modelado unificado (UML) puede utilizarse sin ningun problema dentro de la metodologia
de disefio propuesta, ya que UML es un lenguaje de modelado (que va mas alla de los
alcances del software), y es independiente del proceso empleado.
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6.1.2. Aplicacién de la dologi

La metodologia se ha aplicado a varios proyectos, de los cuales tres se han concluido y
corresponden a desarrollos de SII, y actualmente se desarrollan otros proyectos, uno de los
cuales es un desarrollo de paginas Web. Al aplicar la metodologia en ambos tipos de
proyectos, los disefios de arquitectura del sistema, de interfaz de usuario y de procesos
intranet han dado resultados exitosos, ain para personas con poca o ninguna familiaridad
con procesos de ingenieria de software.

6.1.3. Oportunidades y defici

De lo anterior se pueden establecer algunas oportunidades y deficiencias que la
metodologia presenta.

Oportunidades

e Permite integrar la naturaleza web en sistemas de informacién.
* Es posible desarrollar los SII con enfoques estructurados u orientados a objetos.
o Es posible integrar métodos robustos como UML.

e Permite desarrollar paginas web sin infraestructura de sistema de informacion.

Deficiencias

e Laintegracion con el enfoque orientado a objetos puede ser atin “burda”.

6.2. Disefo de la arquitectura del sistema

El disefio de la arquitectura del sistema permite obtener un esqueleto estructurado y
jerarquico de las entidades web involucradas, la cual es posible representar a través de los
diagramas H.

6.2.1. Diagramas H

Los diagramas de hipervinculos mostraron ser una herramienta que permite representar en
forma compacta varios aspectos de un sistema:

e Comunicacion entre entidades web.

e Especificacion de rutas de navegacion.

o Define secuencias de interfaces.

o Representacion jerarquica de los modulos que integran el sistema.

e Soportan la representacion de arquitecturas para Intranets Extendidas (Extranets).
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o Permite representar no solo a las entidades web que integran el sistema de informacion,
sino también las entidades web estaticas que estan caracterizadas por mostrar contenido
especifico.

6.3. Diseiio de la base de datos

El disefio de una base de datos relacional para los sistemas de informacion intranet no
requiere condiciones especiales o especificas. Por tal razon, el enfoque relacional, las
técnicas para la distribucion de datos, y las correspondencias con un enfoque orientado a
objetos se aplican de la misma forma que en un sistema cliente/servidor.

6.4. Disefio de la interfaz de usuario

La complejidad que muestran los sistemas en general hace necesaria la utilizacion de
prototipos no solo en la etapa de disefio, sino también en la etapa de andlisis. Los prototipos
conceptuales son herramientas que ayudan a plasmar las necesidades de los usuarios y las
reglas del negocio en las etapas de analisis y disefio, respectivamente.

6.4.1. Prototipo conceptual

El uso de prototipos de tecnologia basica, que definen el prototipo conceptual, ha mostrado
resultados efectivos en:

e La migracién desde la etapa de analisis a la etapa de disefio, al permitir entender y
ubicar correctamente los asuntos de negocios de la empresa.

e La disminucién en los tiempos de disefio, ya que permite enfocarse adecuadamente en
la interfaz y su funcionalidad, y posponer los detalles de codificacion hasta el momento
oportuno.

e La posibilidad de contabilizar los objetos que integraran una entidad web antes de la
codificacién, con lo cual es posible realizar estimaciones sobre los tiempos de
desarrollo por interfaz.

La utilidad de los prototipos conceptuales se incrementa cuando se tiene un nuevo dominio
del problema. Hacen posible la proyeccion de un tiempo inicial de desarrollo para el
sistema o los subsistemas, al definir la complejidad de programacion y poder asignar un
ntimero correcto de desarrolladores. También, es posible hacer estimaciones sobre los
costos que implica el desarrollo del sistema, al conocer los requisitos de personal y los
tiempos de desarrollo inicialmente obtenidos.
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Pruebas de uso

Las pruebas de uso son un complemento esencial en el desarrollo de los prototipos
conceptuales, ya que hacen posible su elaboracion, revision y aprobacion por parte de los
usuarios finales, permiten el entendimiento completo del dominio del problema y
garantizan que los prototipos cumplan con la funcionalidad necesaria.

6.4.2. Prototipo detallado

El prototipo detallado se obtiene de manera directa del prototipo conceptual, sin embargo,
entre mayor sea la disposicion de recursos reutilizables, menor sera el uso del prototipo
conceptual, debido a que es posible utilizar la técnica del desarrollo rapido de aplicaciones.

RAD

El desarrollo rapido de aplicaciones debe ser manejado de forma correcta, ya que su
principal caracteristica, la codificacion temprana, puede ayudar o perjudicar el desarrollo
del sistema.

La forma correcta para aplicar el RAD es obtener la aprobacion de la interfaz por parte del
usuario, asi como de las respectivas rutas de navegacion, antes de iniciar cualquier
actividad de programacion. Los prototipos de tecnologia basica permiten la incorporacion
de técnicas RAD sin ninguna dificultad y obtener el mejor rendimiento en la etapa de
construccion del sistema.

6.5. Disefo de procesos intranet

6.5.1. Interaccion de légicas

El enfoque de interaccion de logicas permite eliminar la complejidad del disefio y
construccion de un sistema, al tratar cada uno de los lenguajes de programacion como un
ambito independiente que cumple con una funcion especifica dentro de la entidad web o
dentro de un proceso. Esto es posible al utilizar un lenguaje de definicion de procesos para
intranets (LDPI).

Lenguaje de definicién de procesos intranet (LDPI)

El lenguaje de definicién de procesos intranet (LDPI) permite realizar la especificacién de
las diversas logicas, y es posible analizar los problemas inherentes (al eliminar los detalles
de codificacién).

LDPI al ser una especificacién independiente del lenguaje empleado, permite incorporar
nuevas tecnologias y lenguajes de programacion, tal como applets de Java y tecnologias
derivadas del SGML (como, XML y XSL).
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6.6. Trabajos futuros

La Web tiene una dinamica muy alta, y las condiciones de desarrollo cambian réapidamente
debido a nuevas tecnologias emergentes. Esto hace que los posibles trabajos a futuro y
como continuidad y expansion del presente, sean enfocados a:

* La Web de objetos, es decir, el trabajo con objetos distribuidos y mas especificamente
con componentes, en donde se destaca un manejo elevado de scripts para su utilizacion.

¢ Refinamiento de elaboracion de procesos intranet y construccién de arboles de procesos
para identificar instancias del objeto en produccion.

e Bases de datos orientadas a objetos, ya que cada una de las EW es considerada por la
mayoria de las herramientas como un objeto web. De esta forma las EW podrian
almacenarse en un OODBMS e i con datos al dos en un RDBMS.
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Applet

Browser

CGI

Cliente Web

CORBA

CRC
CSS

Datamart

DHTML
e—mail

Evento

EW

frame

ftp

Gopher

Groupware

Glosario

Una aplicacion pequefia escrita en | je Java que requiere un
browser compatible con Java para ejecutarla.

Una aplicaciéon que llama archivos HTML desde un servidor Web y
visualiza el archivo formateado. También es llamado cliente.

Common Gateway Interface. Interfaz a los servidores HTTP la cual
permite accesar las fuentes como son bases de datos o programas que
residen fuera del servidor.

Computadora que recibe la informacién de un servidor.

Common Object Request Broker Architecture. Arquitectura para
sistemas de objetos distribuidos definida por OMG.

Clases—Responsabilidades—Colaboradores.
Casacade Style Sheet.

Bodega de datos que ha sido depurada la cual se utiliza para distribuir
datos por temas en forma departamental y son s6lo de consulta.

Dinamic Hypertext Markup Language.
Correo electronico.

Una accién especifica del usuario, como un clic del ratén, que es
reconocida por el sistema.

Entidad Web. Interfaz a la cual se hace referencia en un diagrama de
hipervinculos.

Una subventana dentro de una ventana del browser.

Un protocolo de transferencia de archivos empleado para la
transferencia de archivos de texto o binarios de una computadora a otra
sobre la red.

Un protocolo de transferencia de archivos empleado para transferir
archivos de texto o binarios de una computadora a otra sobre la red. El
nombre original se debi6 a la pregunta del programa "go for".

Grupos de trabajo en colaboracion, centrados fundamentalmente en

administracién de documentos con multimedia, flujo de trabajo, correo
electronico, conferencias y planificacion.
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HTML

http

IDL

Internet

ITP
NSF
OMA

OMG

ORB

Perl

Protocolo

PSI

Servidor
Web

SGML
SII
UML

World Wide
Web

XML

XSL

Hypertext Markup Language. Lenguaje de marcacién de hipertexto
empleado sobre la Web.
Protocolo de transferencia de hipertexto empleado para transferir
archivos sobre Internet.

Interface Definition Language. Lenguaje para especificar interfaces de
objetos independientes de las repr i de un | je de
programacion particular.

La red de redes que permite a personas en una computadora compartir
informacion con personas en otra red ubicada en otra habitacion o en el
otro lado del mundo.

Internet Transaction Processing.
National Science Fundation.

Object M rent Archi Es la
OMG, de la cual CORBA forma una parte.

Object Management Group. Consorcio de la industria internacional con
mas de 600 miembros que especifican un marco de trabajo orientado a
objetos para computacion distribuida, incluyendo CORBA.

global y mapa de

q

Object Request Broker. El componente central de OMA el cual
transmite solicitudes de invocacion de operaciones a objetos
distribuidos y devuelve los resultados al solicitante.

Lenguaje de programacion que se emplea para escribir guiones CGI.

Descripcién formal de formatos de mensajes y reglas que dos o mas
computadoras deben seguir para intercambiar mensajes.

Proveedores de Servicios de Internet.

Un dispositivo que esta dedicado a servir otros nodos conectados a la
red. También, una aplicacién que permite a archivos HTML enlazarse a
través de la red.

Standard Generalized Markup Language.
Sistema de Informacion Intranet.
Unified Modeling Language.

La parte de Internet que emplea el protocolo http para liberar
informacién. La abreviatura es WWW o la Web.

eXtensible Markup Language. Un subconjunto pequefio de SGML con
una sintaxis simple para el marcado y declaracion de la estructura de
documentos.

EXtensible Style Laguage. Grupo de reglas para transformar un
documento XML, a una estructura de representacion.
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