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PROLOGO

En el desarrollo del presente proyecto se exponen los elementos y las
herramientas necesarias que se requieren para el disefio de un Framework que
pueda adaptarse de manera rapida y sencilla en cualquier area de desarrollo, asi
como también se muestra la importancia que se tiene al poder construir un

Framework propio.

La idea de disefiar un Framework surgio a partir de las necesidades que se tienen
en la actualidad, de mejorar la calidad de los sistemas, disminuir el tiempo de
desarrollo, adaptar componentes existentes y el costo de las soluciones basadas

en computadoras.

A medida que se agrava el problema del tiempo para el desarrollo de software, los
desarrolladores tienen que ocuparse cada dia mas de la tarea de evaluar el tiempo
que se llevan en desarrollar un nuevo sistema.

El tema es practicamente nuevo y son pocos los libros de texto o manuales
disponibles sobre el mismo.

Para la realizacién de este trabajo se llevé a cabo una investigacion de campo
(recoleccion de informacién y conocimientos previos) y una documental.

Dentro del Capitulo | se plantean los objetivos y se expone la probleméatica que se
tiene en la actualidad con los sistemas de computadoras y por que es importante

el desarrollo de un Framework.

En el Capitulo Il se explican algunos modelos para el desarrollo de Software asi
como ventajas y desventajas de cada uno de ellos. Caracteristicas del modelo
orientado a objetos tales como la abstraccién, encapsulacion, modularidad y
jerarquia. También se plantean los fundamentos de UML, que es el Lenguaje de
Modelado Unificado que sirve para modelar, disefiar, estructurar y documentar el

software antes de lanzarse a programar; es el medio de visualizar un disefio y



comprobar que cumple todos los requisitos para él estipulados. En este capitulo
también se hace un analisis de las herramientas Web para el desarrollo de
software tanto comerciales como open source. Se mencionan algunos patrones de
disefio los cuales son muy importantes para la reutilizacion de cédigo. Descripcién

de framework y las etapas que hay que seguir para desarrollarlo.

En el Capitulo Ill se muestra una tabla comparativa de las alternativas de solucion,
adquisicion de un framework comercial, usar un framework de cédigo abierto o

construir un framework.

El posible resultado de la propuesta, se analiza en la ultima parte (Capitulo 1V) de

la tesis junto con las conclusiones acerca del disefio propuesto.



1 ANTECEDENTES

1.1 Introduccidén

Mejorar la calidad y reducir el costo de las soluciones basadas en computadoras
es el principal desafio en el desarrollo de software. Una manera de ayudar a
cumplir con este objetivo es maximizar el rehlso y posibilidad de evolucién. El
rehiso produce reduccion de tiempo y costo e incrementos de calidad, en la
medida que el desarrollador pueda encontrar, utilizar y adaptar al nuevo contexto,
aquellas soluciones que ya han sido probadas y usadas exitosamente. Se puede
hacer rehdso de un dominio del problema, de una clase, de un componente, de un

disefio, de mecanismos, de una idea o de un patron.

Un patrén es una idea que ha sido Gtil en un contexto y probablemente lo sea en
otros. Es un modo de proveer informaciéon en forma de una declaracién de
problema, algunas restricciones, una presentacion de una solucion ampliamente
aceptada al problema, y luego una discusion de las consecuencias de esa

solucion.

Los patrones ayudan a aliviar la complejidad del software en varias fases en el
ciclo de vida. Capturan ideas y soluciones obtenidas por experiencia y las hacen
accesible para los desarrolladores, analistas e ingenieros menos expertos o

principiantes.

Las etapas de andlisis y disefio son fundamentales en el desarrollo de software.
En la fase de andlisis se estudia y especifica el dominio del problema dentro del
contexto de objetivos y metas preestablecidas, buscando comprender los detalles
y complejidades concernientes al problema para ir hacia un modelo mental de lo
gue se quiere alcanzar. A menudo encontramos que muchos aspectos de un
problema en un dominio ya han aparecido en otros proyectos diferentes. Abstraer
el modelo conceptual y aplicarlos al problema en cuestion es el desafio. De esto

tratan los patrones.



Para contar con herramientas flexibles, manejables, extendibles, faciles de
modificar y mantener, es necesario disefiar aplicando sistematicamente los
principios de la ingenieria de software moderna. La tecnologia orientada a objetos
ha demostrado ser una herramienta muy poderosa para resolver problemas de
gran envergadura y complejidad, que requieren alto grado de integridad en la

informacion y facilidades para la extensiéon y evolucion.

Es la manera mas efectiva de lograr reusabilidad, pues permite definir mediante
abstraccion y composicion, los diferentes componentes de una aplicacion, que son

conectados para lograr el comportamiento esperado del sistema.

Siguiendo con esta idea, en el desarrollo de software, un framework es una
estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de
programas, librerias y un lenguaje de scripting entre otros tipos de software para

ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Un framework representa una arquitectura de software que modela las relaciones
generales de las entidades del dominio, para lograr los beneficios de reusabilidad,

extensibilidad y mantenibilidad.

1.2 Planteamiento del problema

En nuestros dias la dinamica de las organizaciones dentro de un entorno
cambiante exige al area de tecnologia de informacion la capacidad de obtener
mejores resultados en menor tiempo. Una parte importante de la tecnologia de
informacion son los sistemas o aplicaciones que sustentan los procesos de
negocio. Existen diversas opiniones de los caminos 0 estrategias a seguir para
lograr el desarrollo de aplicaciones que sean facilmente adaptables a las
demandas del entorno.



Es cierto que no es conveniente comenzar de base cero el desarrollo o
implantacion de una solucién, sin embargo, existe una balanza de tiempo y costo
gue se debe tomar en cuenta, en la figura 1.1 hacemos una representacion grafica
de este concepto, en donde se aprecia que en la medida mientras el paquete que
se adquiera tenga mas completitud o abarque mas funcionalidad el tiempo en que
se espera obtener la solucion lista se reduce pero con un costo cada vez mayor, y
por el otro lado si no se cuenta con un paquete el costo y tiempo de desarrollo se
dispara y aunque no podemos eliminar el costo del desarrollo ain teniendo un
paquete con alto grado de completitud, si observamos que el costo de desarrollo
se reduce de forma asintotica.

—e— Tiempo
—&— Completitud

Costo Paquete

Costo Desarrollo

Caso

Figura 1.1 Estimaciones de costo y tiempo conforme se adquiera un paquete con
mas funcionalidad, el costo se dispara pero el tiempo y costo de desarrollo se

reduce.

Un paquete se puede considerar desde un conjunto de librerias que los
desarrolladores pueden utilizar en la construccion de un sistema de informacion, o
un paquete que cumple con una funcion especifica, o hasta un sistema integral de
informacion que soporte la operacion completa de una gran empresa, estos

altimos paquetes son conocidos como Planeacion de Recursos Empresariales



(ERP por sus siglas en inglés) y su costo esti en el orden de los millones de

dolares.

Aunque parezca lo contrario, elegir el esquema que se utilizard al momento de
brindar una solucioén tecnoldgica no es sencillo, es decir, que porcentaje debo de
cubrir con un paquete y qué porcentaje con desarrollo propio obedece Unicamente
a los beneficios que se obtendran del sistema cuando esté operando. Lo que

generalmente implica cierto grado de dificultad es cuantificar estos beneficios.

Dentro de los diversos esquemas que se pueden adoptar para implantar una
solucion tecnoldgica es evidente que el proceso de desarrollo o codificacion de
programas esta siempre presente, y en cualquier caso este proceso presenta la
misma probleméatica en mayor o menor grado. Y este trabajo se concentra

principalmente en esta faceta de la implantacién de soluciones.

Ahora bien este trabajo se concentra en un subconjunto de las posibles opciones y
arquitecturas de desarrollo que pudiesen existir, y se puede describir como
aquellos desarrollos que se realicen utilizando tecnologia orientada a objetos
sobre un Servidor de Aplicaciones y que cumplan con la arquitectura de establecer
la frontera entre los componentes de negocio y los componentes de presentacion,
y ademas utilicen como fuente de informacion un manejador de base de datos
relacional, soportando arquitecturas distribuidas tanto l6gicas como fisicas. Cabe
aclarar que los sistemas informaticos con estas caracteristicas tienden en la
actualidad a ser la mayoria por lo que se considera que este trabajo tiene un

amplio espectro de aplicacidon en la vida practica.

La problematica a resolver se plantea en dos partes, la primera tiene que ver con
el disefio de un FRAMEWORK que permita a los equipos de desarrollo la rapida
construccién de sistemas de informacién minimizando la curva de aprendizaje y

asegurando el cumplimiento de patrones de desarrollo.



La segunda parte tiene que ver con la inclusion de componentes dentro de este
FRAMEWORK que permitan abstraer los aspectos repetitivos y también los que
plantean una posibilidad de error al momento del desarrollo, para asi enfocar el
esfuerzo de los desarrolladores a la funcionalidad requerida para el sistema, en

vez de los aspectos técnicos de su implementacion.

1.3 Objetivos.

El propésito de este proyecto es disefiar un Framework para el desarrollo de
aplicaciones WEB, buscando asi simplificar la complejidad inherente de los
desarrollos de Software en esta tecnologia.

Los objetivos especificos de este proyecto son:

Mostrar las ventajas de construir un framework vs. los framework existentes en el
mercado.
Disefiar un framework que:
Cubra de manera especifica y eficiente requerimientos particulares de cada
sistema informético.
Se integre de forma sencilla con otros componentes 0 sistemas
informaticos.
Pueda evolucionar de acuerdo a los requerimientos funcionales y/o
tecnoldgicos que se demanden en el tiempo.
Pueda incluir nuevas tecnologias.
Pueda incluir y mejorar lo que sea necesario de los proyectos de cddigo

abierto a esta infraestructura.



2 MARCO TEORICO

2.1 Ingenieria de Software

La Ingenieria del Software es la rama de la ingenieria que aplica principios tanto
de la ciencia computacional como de las matematicas que permite desarrollar
productos o soluciones correctas, utilizables y costo-efectivas a los problemas del

desarrollo de software.

Al conjunto de conceptos, metodologia y lenguajes que se utilizan para llevar
acabo el desarrollo de algun software se le conoce como ciclo de vida del

software, el cual esta compuesto por cuatro fases:

Concepcion (alcance del proyecto: se realiza un caso de negocio)

Elaboracion (plan de proyecto: especifica las caracteristicas y fundamenta la
arquitectura)

Construccion (desarrolla el software)

Transicion (se pone en produccion el software: se transfiere al usuario final)

Existen diferentes modelos de ciclos de vida para el desarrollo de software, tales

como se muestra en la figura 2.1.1.
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Figura 2.1.1 Fases de desarrollo de software

Solo mencionaremos cuatro de estos modelos, los que consideramos principales.

Las ventajas y desventajas de cada uno de los modelos se presentan en la Tabla

211
Modelo Ventajas Desventajas
Ciclo de Vida|Este modelo es el mas|Los proyectos reales
Clasico ampliamente usado por los|raramente siguen éste
ingenieros. modelo.

El riesgo es bajo para los|Dificilmente se tienen

casos en que se conocen muy| claramente todos los

bien los requerimientos desde|requerimientos desde el
el inicio. principio.

Es facil de aplicar. Se tienen dificultades para
hacer cambios en cualquiera
de las fases del ciclo.

La versién funcionando del
sistema no estara disponible
hasta las etapas finales del
desarrollo del proyecto.
Prototipo Permite ver un software mas | El riesgo aumenta
rapido considerablemente cuando el




El cliente o usuario puede
evaluarlo y mejorarlo

cliente no sabe exactamente
lo que quiere es decir no

Es un modelo efectivo|cuenta con la visibilidad
siempre y cuando sean bien |necesaria.
definidas las reglas del juego | El cliente al ver un sistema,
desde el inicio, es decir, eljno distingue entre un
técnico y el cliente deben|prototipo y el sistema final, lo
estar de acuerdo que eljque genera quejas Yy
prototipo es un mecanismo de | desconciertos al usuario.
definicién de requerimientos.
Técnicas de 4ta | La reduccion en el tiempo de||Su aplicacion casi esta
Generacion desarrollo es dramatica. limitada a sistemas
Se tiene una mejora en lajadministrativos.
productividad de los||Alto riesgo debido a la
desarrolladores. necesidad de tecnologia
Se reduce el tiempo requerido|avanzada y habilidades del
para el analisis de| grupo desarrollador.
aplicaciones  pequeiias y|Algunas personas dicen que
medianas. las herramientas de T4G no
Reduce el tiempo dellson mas faciles de utilizar
implementacién enflgue los lenguajes de
aplicaciones medianas. programacion.
El codigo fuente producido
por las herramientas es
ineficiente.
Existen problemas de
eficiencia en algunos
lenguajes.
No es muy datl en
aplicaciones grandes.
Espiral Centra su atencién en la|Dificil de administrar.

reutilizacibn de componentes
y eliminacién de errores en
informacién descubierta en
fases iniciales.
Los objetivos de calidad son
los principales.

Integra desarrollo con
mantenimiento.
Provee un marco de

desarrollo hardware /software.
Es muy atil en proyectos
grandes.

Requiere experiencia en la
identificacion de riesgos.

Tabla 2.1.1 Ventajas y desventajas de los ciclos de vida




Es dificil decidir que modelo utilizar para el desarrollo del software, pero de
manera genérica diremos que modelo utilizar segun el caso.
Para sistemas bien comprendidos utiliza el Modelo de Cascada, ya que la fase de

analisis de riesgos es relativamente facil.

Si se cuenta con requerimientos estables y sistemas de seguridad criticos, utiliza

Modelos Formales.

Pueden utilizarse modelos hibridos en distintas partes del desarrollo.

Posteriormente, observan que la mayoria de los programadores siguen trabajando
en un lenguaje y utilizan sélo un estilo de programacién. Ellos programan en un
paradigma forzado por el lenguaje que utilizan. Con frecuencia no se enfrentan a
métodos alternativos de resolucién de un problema y por consiguiente tienen
dificultad en ver la ventaja de elegir un estilo mas apropiado al problema a
manejar. Es por ello que aqui presentamos una alternativa mas, el Modelo
Orientado a Objetos.

No existe ningun estilo de programacion idéneo para todas las clases de
programacion. La orientacién a objetos se acopla a la simulacién de situaciones

del mundo real.

2.1.1 Modelo orientado a objetos

Los principios del modelo Orientado a Objetos son: abstraccion,
encapsulacion, modularidad y jerarquia, fundamentalmente, y en menor grado
tipificacion (typing), concurrencia, persistencia.
Abstraccion. Es una descripcion simplificada o especificacion de un sistema que
enfatiza algunos de los detalles o propiedades del sistema, mientras suprime
otros.

Encapsulacion. En el proceso de ocultar todos los detalles de un objeto que

no contribuyen a sus caracteristicas esenciales.



Modularidad. Es la propiedad de un sistema que ha sido descompuesto en
un conjunto de modulos coherentes e independientes.

Jerarquia o herencia. Es el orden de las abstracciones organizado por
niveles.

Tipificacion. Es la definicién precisa de un objeto de tal forma que objetos
de diferentes tipos no puedan ser intercambiados u ocasionalmente puedan
intercambiarse de manera muy restringida.

Concurrencia. Es la propiedad que distingue un objeto que esta activo de
uno que no lo esta.

Persistencia. Es la propiedad de un objeto a través de la cual su existencia
trasciende el tiempo (es decir, el objeto continua existiendo después de que
su creador ha dejado de existir) y/o el espacio (es decir, la localizacion del

objeto se mueve del espacio de direccién en que fue creado).

Booch nos dice que para que sea un modelo orientado a objetos debe tener los
cuatro primeros elementos, de lo contrario no se considera orientado a objetos.
Los beneficios con el modelo Orientado a Objetos son:

Nos ayuda a explotar el poder expresivo de todos los lenguajes de programacion
basados en objetos y los orientados a objetos, como Smalltalk, Object Pascal,
C++, CLOS, Aday Java .

Promueve el re-uso no solo del software, sino de diseifilos completos.

Produce sistemas que estan construidos en formas intermedias estables y por ello

son mas resistentes al cambio en especificaciones y tecnologia.

Pero, el principal beneficio es que da un mecanismo para formalizar el modelo de
la realidad. Las relaciones entre objetos definen el comportamiento del sistema.
Por ejemplo: Se dice que un objeto es Actor, si su funcion es operar sobre otros
objetos. Si un objeto solo es manejado por otros objetos entonces es Servidor. Y

es un agente si tiene ambas propiedades.



Los objetos actian entre si mediante mensajes, que son acciones solicitadas por

el objeto transmisor para que el objeto receptor las ejecute.

El Analisis Orientado a Objetos (OOA por sus siglas en inglés de Object Oriented
Analysis) "es un método de andlisis que examina los requerimientos desde la
perspectiva de las clases y objetos encontrados en el vocabulario del dominio del

problema".

El analisis orientado a objetos se basa en un modelo de cinco capas:

Capa clase / objeto: indica las clases y objetos.

Capa de estructura: esta capa se encarga de capturar diversas estructuras de
clase y objetos, tales como, las relaciones uno a muchos y la herencia.

Capa de atributos: detalla los atributos de las clases.

Capa de servicios: indica los mensajes y comportamientos del dojeto (servicio y
métodos).

Capa de tema: divide el disefio en unidades de implementacion o asignaciones de

equipos.

En el siguiente esquema de la figura 2.1.2 se pueden observar las 5 capas

mencionadas.

= £,
Cﬂpu clase y Dl:ijE'iD § §

Cﬂpu de estructura
_/J v
Cﬂpﬂ n:Ie == mvicio

Arribukn S AtributoE

Arribuen D AtributoF

Cﬂpu n:Ie uir'il:oufns FtributaF §
Cﬂpu CIE' ferma

Figura 2.1.2 Capas del andlisis orientado a objetos
El Disefio Orientado a Objetos "es un método de disefio abarcando el proceso de

descomposicién orientado a objetos y una notacion para representar ambos



modelos légico vy fisico tal como los modelos estaticos y dindAmicos del sistema

bajo disefio".

En cuanto a las metodologias Orientadas a Objetos, existen un gran namero de
métodos orientado a objetos actualmente. Muchos de los métodos pueden ser
clasificados como orientados a objetos porque soportan de manera central los
conceptos de la orientacion a objetos. Algunas de las metodologia mas conocidas
y estudiadas hasta antes del UML son:

Object-Oriented Design (OOD), Booch.

Object Modeling Technique (OMT), Rumbaugh.

Object Oriented Analysis (OOA), Coad/Yourdon.

Hierarchical Object Oriented Design (HOOD), ESA.

Object Oriented Structured Design (OOSD), Wasserman.

Object Oriented Systems Analysis (OOSA), Shaler y Mellor.

Responsibility Driven Design (RDD), Wirfs-Brock, entre otros.

Actualmente las metodologias mas importantes de analisis y disefio de sistemas
han concluido en lo que se es el UML, bajo el respaldo del Object Management

Group.

2.2 Fundamentos de UML

Los usuarios demandan interfaces cada vez mas completas y funcionalidades mas
elaboradas, todo ello influyendo en el tamafio y la complejidad del producto final.
Por ello, los programas deben ser estructurados de manera que puedan ser
revisados, corregidos y mantenidos, rapida y eficazmente, por gente que no
necesariamente ha colaborado en su disefio y construccion, permitiendo
acomodar nueva funcionalidad, mayor seguridad y robustez, funcionando en todas

las situaciones que puedan surgir, de manera previsible y reproducible.



Ante problemas de gran complejidad, la mejor forma de abordar la solucion es
modelar. Modelar es disefiar y estructurar el software antes de lanzarse a
programar y es la unica forma de visualizar un disefio y comprobar que cumple
todos los requisitos para él estipulados, antes de que la flotilla de programadores
comience a generar codigo. Modelando, los responsables del éxito del producto
pueden estar seguros de que su funcionalidad es completa y correcta, que todas
las expectativas de los usuarios finales se cumplen, que las posibles futuras
ampliaciones pueden ser acomodadas, todo ello mucho antes de que la
implementacién haga que los cambios sean dificiles o imposibles de acomodar.
Modelando, se abstraen los detalles esenciales de un problema complejo y se
obtiene disefios estructurados que, ademas, permiten la reutilizacion de cadigo,
reduciendo los tiempos de produccidon y minimizando las posibilidades de

introducir errores.

UML es un lenguaje grafico que sirve para modelar, disefar, estructurar,
visualizar, especificar, construir y documentar software. UML proporciona un
vocabulario comun para toda la cadena de produccién, desde quien recaba los
requisitos de los usuarios, hasta el udltimo programador responsable del
mantenimiento. Es un lenguaje estandar para crear los planos de un sistema de

forma completa y no ambigua.

En la siguiente figura 2.2.1 se muestra la evolucién que ha tenido UML desde sus

inicios.
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Figura 2.2.1 Evolucién de UML.

2.2.1 El Lenguaje Unificado de Modelado, UML

El UML es un lenguaje de modelado cuyo vocabulario y sintaxis estan ideados
para la representacion conceptual y fisica de un sistema. Sus modelos son
precisos, no ambiguos, completos y pueden ser trasladados directamente a una
gran variedad de lenguajes de programacién, como Java, C++ o Visual Basic, pero
también a tablas de bases de datos relacionales y orientadas a objetos. Es posible
generar codigo a partir de un modelo UML (ingenieria directa) y también puede
construirse un modelo a partir de la implementacion (ingenieria inversa), aunque
en las dos situaciones debe intervenir un mayor o menor grado de supervision por

parte del programador, en funcion de lo buenas que sean las herramientas
empleadas.

2.2.2 Bloques béasicos de construccién de UML

Los bloques basicos de construccion de UML son tres, los elementos, las
relaciones y los diagramas.



Los elementos son abstracciones que actian como unidades basicas de
construccion. Hay cuatro tipos, los estructurales, los de comportamiento, los de
agrupacion y los de notacién. En cuanto a los elementos estructurales son las
partes estaticas de los modelos y representan aspectos conceptuales o
materiales. Los elementos de comportamiento son las partes dinAmicas de los
modelos y representan comportamientos en el tiempo y en el espacio. Los
elementos de agrupaciéon son las partes organizativas de UML, establecen las
divisiones en que se puede fraccionar un modelo. So6lo hay un elemento de
agrupacion, el paguete, que se emplea para organizar otros elementos en grupos.
Los elementos de notacion son las partes explicativas de UML, comentarios que
pueden describir textualmente cualquier aspecto de un modelo. So6lo hay un

elemento de notacién principal, la nota.

Las relaciones son abstracciones que actian como unién entre los distintos
elementos. Hay cuatro tipos, la dependencia, la asociacion, la generalizaciéon y la

realizacion.

Los diagramas son la disposicion de un conjunto de elementos, que representan
el sistema modelado desde diferentes perspectivas. UML tiene nueve diagramas
fundamentales, agrupados en dos grandes grupos, uno para modelar la estructura
estatica del sistema y otro para modelar el comportamiento dinamico. Los
diagramas estéaticos son: el de clases, de objetos, de componentes y de
despliegue. Los diagramas de comportamiento son: el de Casos de Uso, de

secuencia, de colaboracion, de estados y de actividades.



2.2.3 Elementos

nwo-HzmZmrm

nmrrPxCHOCTHOLM

TeatelnrE Describe un conjunto de
gnoBandejas objetos que comparten los
Clase goolor mismos atributos,
métodos, relaciones vy
Stostar]) semantica. Las clases
implementan una o0 mas
interfaces.

Tostadora Se trata de una clase, en
ghoBandejas la que existe procesos o
gcolor hilos de ejecucion
Clase activa Stostar) concurrentes con otros
®comprobarTempl) elementos. Las lineas del
contorno son mas gruesas

gue en la clase “normal”
Agrupacion de métodos u
operaciones que
especifican un servicio de
una clase o componente,
() describiendo su
Interfaz comportamiento, completo

Interfaz

0 parcial, externamente
visible. UML permite
emplear un circulo para
representar las interfaces,
aunque lo mas normal es
emplear la clase con el
nombre en cursiva.

Colaboracion

-----------

Colaboracion

Define una interacciéon
entre elementos que

cooperan para
proporcionar un
comportamiento mayor

gqgue la suma de los
comportamientos de sus
elementos.




Elementos
de
comporta
miento

Caso de uso

-

Caso de Uso

Describe un conjunto de
secuencias de acciones
gue un sistema ejecuta,
para producir un resultado
observable de interés. Se
emplea para estructurar
los aspectos de
comportamiento de un
modelo.

Componente

Comp

Parte fisica y por tanto
reemplazable de un
modelo, que agrupa un
conjunto de interfaces,
archivos de cdodigo fuente,
clases, colaboraciones vy
proporciona la
implementacion de dichos
elementos.

Nodo

Interaccion

Modo

a7

Interaccion

Elemento fisico que existe
en tiempo de ejecuciéon y
representa un  recurso
computacional con
capacidad de procesar.
Comprende un conjunto de
mensajes que se
intercambian  entre  un
conjunto de objetos, para
cumplir un objetivo
especifico.

Maquinas
de
estados

Estado

Especifica la secuencia de
estados por los que pasa
un objeto o] una
interaccioén, en respuesta a
eventos.

Elementos
de
agrupacion

Paquete

L

FPaguete

Se emplea para organizar
otros elementos en grupos.

Elementos
de

notacion

Nota

J

Mota

Partes explicativa de UML,
que puede describir
textualmente cualquier
aspecto del modelo

Tabla 2.2.1 Elementos de construccion en UML




2.2.4 Relaciones

Dependencia

Es una relacion entre dos elementos, tal

gue un cambio en uno puede afectar al
otro.

Asociacion

Es una relacién estructural que resume un

conjunto de enlaces que son conexiones
entre objetos.

Generalizacién

Es una relacion en la que el elemento
generalizado puede ser substituido por
cualquiera de los elementos hijos, ya que
comparten su estructura y
comportamiento.

Realizacion

Es una relacion que implica que la parte
realizante cumple con una serie de
especificaciones propuestas por la clase
realizada (interfaces).

Tabla 2.2.2 Elementos de relaciéon en UML

2.2.5 Diagramas

Clases

Claze1 Claza2

L L

Clazel Clase4

Muestra un conjunto de clases,
interfaces y colaboraciones, asi como
sus relaciones, cubriendo la vista de
disefio estéatica del sistema.

Objetos

Z2>rmooZ

Andlogo al diagrama de clases,
muestra un conjunto de objetos y sus
relaciones, pero a modo de vista
instantdnea de instancias de una
clase en el tiempo.

Componentes

1

Muestra la organizacion y

Faquete

dependencias de un conjunto de
componentes. Cubren la vista de

Compi CompZ
------ B

implementacion  estatica de un

sistema. Un componente es un

moédulo de cédigo, de modo que los
diagramas de componentes son los
analogos fisicos a los diagramas de
clases.

rICHOCXIT-H0uM

Despliegue

Dieg J Dizpz ‘
CRUT CRLZ

Muestra la configuracion del hardware
del sistema, los nodos de proceso y
los componentes empleados por
éstos. Cubren la vista de despliegue
estatica de una arquitectura.
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Muestra un conjunto de casos de uso,

los actores implicados y sus

foort T1 Y relaciones. Son diagramas

Casos de Uso O_)'% fundamentales en el modelado y
Bt et organizacion del sistema.

Son diagramas de interaccion,

Secuencia

Colaboracion

muestran un conjunto de objetos y
sus relaciones, asi como los
mensajes que se intercambian entre
ellos. Cubren la vista dindmica del
sistema. El diagrama de secuencia
resalta la ordenacién temporal de los
mensajes, mientras que el de
colaboracion resalta la organizacion
estructural de los objetos, ambos
siendo equivalentes o isomorfos. En
el diagrama de colaboracion de la
figura de la izquierda, se puede ver
gue los elementos graficos no son
cajas rectangulares, como cabria
esperar, y en su lugar encontramos
sus versiones adornadas. Estas
versiones tienen como finalidad
evidenciar un rol especifico del objeto
siendo modelado. En la figura
encontramos de izquierda a derecha y
de arriba abajo un Actor, una Interfaz,
un Control (modela un
comportamiento) y una Instancia
(modela un objeto de dato).

Estados

e [

[ Estado 1 J:j Estado X

s

Muestra una maquina de estados, con
sus estados, transiciones, eventos y
actividades. Cubren la vista dinamica
de un sistema. Modelan
comportamientos reactivos en base a
eventos.

Actividades

Entidad1

Entidad2

!

C

— L=

oo

%

Tipo especial de diagrama de estados

que muestra el flujo de actividades
dentro de un sistema.

Tabla 2.2.3 Diagramas de UML

2.2.6 Diagramade Clases y Diagrama de Objetos

Los diagramas de clases muestran un resumen del sistema en términos de sus

clases y las relaciones entre ellas. Son diagramas estéticos que muestran qué es




lo que interactia, pero no cémo interactia o qué pasa cuando ocurre la

interaccion.

El siguiente diagrama modela los pedidos de un cliente a una tienda de venta por

catalogo. La clase principal es “Pedido”, asociada a un cliente, una forma de pago

y un conjunto de articulos. En este diagrama se muestran los diferentes tipos de

relaciones asi como la multiplicidad que pueden tener.

clase
abstracta

asociacion ﬁ

Fago

acantidad

Cliente
@nombre
edireccion

1.

Fedido

T

@fecha
westada

Sralculaivan
"calcuIaTDtaIO

1

multiplicidaﬁ

on

navegahle ﬁ

Articulo

@narmbre
gdescripcion

I Efectiv 1
onumero LineaPedido
stipn _
efechaBxpi gcantidad

%calculaSubTotal
®autorizada?( 0

Figura 2.2.4 Diagrama de Clases

gstack
gprecio

En cuanto a la multiplicidad, la siguiente tabla resume las mas comunes. Hay que

tener en cuenta que la multiplicidad se expresa “en el lado opuesto” de la relacion

y es el numero de posibles instancias de una clase asociadas con una Unica

instancia de la clase en el otro extremo.



Multiplicidad | Significado

1 Una unica instancia

N/* N instancias

0..N/0..* Entre ninguna y N instancias
1.N/1.* Entre una y N instancias
0.1 Ninguna o una instancia
N..M Entre N y M instancias

Tabla 2.2.1 Multiplicidad en Diagramas de Clases

Los diagramas de objetos son analogos a los de clases, con la particularidad de
que en lugar de encontrar clases, encontramos instancias de éstas. Son (Utiles

para explicar partes pequefias del modelo en las que hay relaciones complejas.

2.2.7 Diagramade Componentes y Diagrama de Despliegue

Los componentes son modulos de codigo, asi que los diagramas de componentes
vienen a ser los analogos fisicos a los diagramas de clases. Muestran como esta
organizado un conjunto de componentes y las dependencias que existen entre
ellos.

1

Senvidor Web

=<4ppletz= Control
Interfaz - negocio
usuario
Manejador
BaseDatos

¥

]

Sernidor BaseDatos

Interfaz con
programas
@ s Gastor
BazeDatos BaseDatos

Figura 2.2.5 Diagrama de Componentes




Los diagramas de despliegue sirven para modelar la configuracion hardware del
sistema, mostrando qué nodos lo componen.

Disguetera

Procesador

HDOD

Registros ‘

CD-Ram

RAM

Figura 2.2.6 Diagrama de Despliegue

2.2.8 Diagramade Casos de Uso

Los diagramas de Casos de Uso describen lo que hace un sistema desde el punto
de vista de un observador externo, enfatizando el qué mas que el como. Plantean
escenarios, es decir, lo que pasa cuando alguien interactia con el sistema,
proporcionando un resumen para una tarea u objetivo. El siguiente Caso de Uso
describe como Carlos va a desayunar (este es su objetivo), para lo que se plantea

el escenario de preparar su café y el pan tostado

Desayuno [

LD

,//f Freparar pan

=
Carlos O

Preparar cafe

Figura 2.2.7 Diagrama de Casos de Uso nivel 1

En los Casos de Uso, los Actores son papeles que determinadas personas u
objetos desempefian. Se representan mediante un “hombre de palitos”, de modo



gue en el ejemplo, Carlos es un Actor. Los Casos de Uso se representan por
medio de 6valos y las lineas que unen Actores con Casos de Uso representan una

asociacion de comunicacion.

Los Casos de Uso son acompafiados por una explicacion textual que clarifica las
posibles carencias del lenguaje meramente grafico. De esta manera, combinando
Casos de Uso y explicacion textual, se puede dtener escenarios no ambiguos,
que resultan ideales en la captura de requisitos de usuario, dada su sencillez de
comprension incluso por quien no esta familiarizado con UML. Los Casos de Uso
se emplean también en la preparacion de escenarios de pruebas con que verificar

el software una vez ha sido construido.

2.2.9 Diagramade Secuenciay Diagrama de Colaboracion

Los diagramas de secuencia describen como los objetos del sistema colaboran.
Se trata de un diagrama de interaccion que detalla como las operaciones se llevan
a cabo, qué mensajes son enviados y cuando, organizado todo en torno al tiempo.
El tiempo avanza “hacia abajo” en el diagrama. Los objetos involucrados en la
operacion se listan de izquierda a derecha de acuerdo a su orden de participacion

dentro de la secuencia de mensajes.

carlos : Humano tosty : Tostadora

Encender

[hay pan] tostar()

*[dos minutos] Calentar
Emitir avisa

Apagar

Figura 2.2.8 Diagrama de Secuencia



En el diagrama podemos observar los siguientes elementos:

Lineas verticales o “lineas de la vida” representan el tiempo de vida del objeto.
Rectangulos verticales son barras de activacion y representan la duracién de la
ejecucion del mensaje

Corchetes “[]” expresan condicion y si estan precedidos de un asterisco indican

interaccion mientras se cumpla la condicion.

Los mensajes que son intercambiados entre los objetos de un diagrama de
secuencia pueden ser sincronos o asincronos. Los mensajes asincronos son
aguellos tal que el emisor puede enviar nuevos mensajes mientras el original esta
siendo procesado. El mensaje asincrono ocurre en el tiempo de manera
independiente a otros mensajes. Los mensajes sincronos son todo lo contrario, el
emisor debe esperar a que termine el tiempo de proceso del mensaje antes de
que pueda emitir nuevos mensajes. UML emplea los siguientes convenios para

representar el tipo de mensaje.

Simbolo Significado

Mensaje simple que puede ser sincrono o asincrono.

Mensaje simple de vuelta (opcional).

—’ . ,
Mensaje sincrono.

Mensaje asincrono.

Tabla 2.2.2 Tipos de mensaje en diagramas de interaccion

Los diagramas de colaboracién son otro tipo de diagramas de interaccion, que

contiene la misma informacién que los de secuencia, s6lo que se centran en las



responsabilidades de cada objeto, en lugar de en el tiempo en que los mensajes
son enviados. Cada mensaje de un diagrama de colaboracion tiene un nidmero de
secuencia. El primer nivel de la secuencia es 1, y los mensajes que son enviados
durante la misma llamada a un método se numeran 1.1, 1.2 y asi sucesivamente

para tantos niveles como sea necesario.

3: *[dos minutos] Calentar
—_—

1: Encender 2: [hay pan] tostar() 5: Apagar m
—-

catlos . Hurmano — — tosty : Tostadora

_
4: Emitir aviso

Figura 2.2.9 Diagrama de Colaboracién

2.2.10 Diagrama de Estados y Diagrama de Actividades

Los diagramas de estados muestran los posibles estados en que puede
encontrarse un objeto y las transiciones que pueden causar un cambio de estado.
El estado de un objeto depende de la actividad que esté llevando a cabo o de

alguna condicion.

Las transiciones son las lineas que unen los diferentes estados. En ellas se
representa la condicidbn que provoca el cambio, seguida de la acciéon oportuna

separada por “/” .

Los estados inicial, a partir del que se “entra” en la maquina de estados, y final,
que indica que la maquina de estados termina, no tienen otro significado adicional,
son elementos ornamentales y se representan mediante un circulo negro y un

circulo negro resaltado respectivamente.
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Figura 2.210 Maquina de Estados, estados simples

Los diagramas de actividades son basicamente diagramas de flujo adornados, que
guardan mucha similitud con los diagramas de estados. Mientras que los
diagramas de estados centran su atencion en el proceso que esté llevando a cabo

un objeto, los diagramas de actividades muestran como las actividades fluyen y
las dependencias entre ellas.

Cliente Tienda por Catalogo

©7 -~ Jinicio

bifurcacion L
activigad
o - IJI

Decidir
ariculols

Enwiar pedida

Leer respuesta

[digculpa)l

Recibir padida

/ [no stodd

Dizculparse con
cliente
Llamar almacen

[confirmacion]

Ezperar
ariculois

Enviar pedido al
cliente

Decrementar
stock

Figura 2.2.12 Diagrama de Actividades




2.3 Herramientas Web

Existen diversas herramientas para desarrollar aplicaciones Web, éstas se dividen

en Herramientas Web Comerciales y Open Source.
2.3.1 Comerciales

El software comercial también llamado software propietario, se refiere a cualquier
programa informético en el que los usuarios tienen limitadas las posibilidades de
usarlo, modificarlo o redistribuirlo o que su cédigo fuente no esta disponible o el

acceso a éste se encuentra restringido.

2.3.1.1 Visual Basic .NET

Visual Basic sigue es una de las herramienta mas productivas para la creacion de
aplicaciones que se ejecutan en el sistema operativo Microsoft Windows. Con
Visual Basic .NET, los programadores pueden aprovechar sus conocimientos y

capacidades para crear la proxima generacion de aplicaciones y servicios Web
XML.

Aplicaciones para Windows y el Web

Con la herencia visual, los programadores pueden simplificar enormemente la
creacion de aplicaciones basadas en Windows, centralizando la interfaz de usuario
y la logica comun de toda su solucion en formularios primarios. Utilizando
delimitadores y acoplamiento de controles, los programadores pueden generar
formularios redimensionables automaticamente sin codigo, mientras el editor de
menus in situ permite crear menus de manera visual directamente desde el
Disefiador de Windows Forms.

Por el lado del Web, se pueden crear soluciones Web en Visual Basic .NET
utilizando el Disefiador de Web Forms y el Disefiador XML compartidos. Los
programadores pueden utilizar la tecnologia Microsoft IntelliSense y la capacidad
para completar etiquetas; o bien, elegir el editor WYSIWYG (lo que ve es lo que se
imprime) para poder crear aplicaciones Web interactivas arrastrando y colocando
elementos.



Aplicaciones moéviles

Mobile Internet de Visual Studio .NET. permite llegar hasta la gama mas amplia
de dispositivos compatibles con Internet. Estas nuevas caracteristicas ofrecen a
los programadores una Unica interfaz Web movil para proporcionar compatibilidad
con una amplia gama de dispositivos Web, incluidos WML 1.1 para teléfonos
moviles WAP, HTML compacto (cHTML) para teléfonos i-mode y HTML para

Pocket PC, dispositivos de mano y localizadores (pagers).

Caracteristicas

La pagina de inicio de Visual Basic .NET es un portal para programadores que
permite tener acceso con un solo clic a informacion acerca de los proyectos
usados recientemente, las preferencias personales, las actualizaciones de
productos y la comunidad MSDN Online. ElI Cuadro de herramientas ampliado
muestra una vista dinamica de los componentes del proyecto, como los controles
de Windows Forms y Web Forms, los elementos HTML, los objetos y los
miniprogramas.

La plantilla de servicios Web XML crea e implementa autométicamente los
diversos componentes de un servicio Web. El Asistente para la instalacién permite
distribuir las aplicaciones .NET de forma sencilla.

La Ayuda dinamica proporciona acceso con un solo clic a la ayuda pertinente,
independientemente de la tarea que se esté realizando. MSDN Online Access
proporciona vinculos directos a ejemplos, grupos de noticias, actualizaciones y
descargas de Visual Basic .NET en el entorno de desarrollo integrado (IDE).

Este lenguaje de programacion es uno de los mas faciles de leer y de escribir.
Utiliza una compilacidon en segundo plano que proporciona informacién al instante
y sefiala los errores con un subrayado ondulante.

Posee una implementacién lado a lado que acaba con los conflictos entre
versiones y la herencia permite reutilizar el cédigo de cualquier lenguaje basado
en .NET. Contiene un control de excepciones estruc turado que proporciona un

cbdigo de control de errores mas elegante y facil de mantener.



Puede incorporar recursos, componentes y coédigo de mas de 3 millones de
programadores de Visual Basic de todo el mundo y puede utilizar componentes del
gran mercado de proveedores de controles para crear completas aplicaciones
basadas en este Visual Basic .NET.

2.3.1.2 ASP

ASP (Active Server Pages) es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la
creacion de paginas dinamicas del servidor. ASP, el cual se escribe en la misma
pagina Web, utilizando el lenguaje Visual Basic Script o Jscript (Javascript de
Microsoft).

Este es un lenguaje del lado del servidor, ya que se ejecuta en el servidor Web,
justo antes de que se envie la pagina a través de Internet al cliente. Debido a lo
anterior, las paginas creadas en ASP, que se ejecutan en el servidor pueden
realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la
pagina final que vera el cliente. El cliente solamente recibe una pagina con el
codigo HTML resultante de la ejecucion de la pagina ASP. Como la péagina
resultante contiene Unicamente codigo HTML, es compatible con todos los
navegadores.

El tipo de servidores que emplean este lenguaje son, evidentemente, todos
aquellos que funcionan con sistema Windows NT, aunque también se puede
utilizar en una PC con Windows 98 si se instala un servidor denominado Personal
Web Server. Incluso en sistemas Linux podemos utilizar las ASP si se instala un
componente denominado Chilisoft, aunque es mejor trabajar sobre el servidor web
para el que esta pensado: Internet Information Server.

Con las ASP se pueden realizar muchos tipos de aplicaciones distintas. Permite
acceso a bases de datos, al sistema de archivos del servidor y en general a todos
los recursos que tenga el propio servidor. También se tiene la posibilidad de
comprar componentes ActiveX fabricados por distintas empresas de desarrollo de
software que sirven para realizar multiples usos, como el envio de correo, generar

graficas dinamicamente, etc.



Actualmente se ha presentado ya la segunda version de ASP, el ASP.NET, que
comprende algunas mejoras en cuanto a posibilidades del lenguaje y rapidez con
la que funciona. ASP.NET tiene algunas diferencias en cuanto a sintaxis con el

ASP, de modo que se ha de tratar de distinta manera uno de otro.

2.3.2 OpenSource

Software libre es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado,
estudiado, modificado y redistribuido libremente. El software libre suele estar

disponible gratuitamente en Internet

2.3.2.1 PHP

PHP es un lenguaje de programacion usado generalmente para la creacion de
contenido para sitios Web. PHP es el (acrénimo recursivo de "PHP: Hypertext
Preprocessor”, inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools) es un
lenguaje interpretado usado para la creacién de aplicaciones para servidores, o
creacion de contenido dinamico para sitios Web, y ultimamente también para la
creacion de otro tipo de programas incluyendo aplicaciones con interfaz gréfica
usando la libreria GTK+.
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Visién general

El facil uso y la similaridad con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores
experimentados crear aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy
suave. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico
sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones y practicas.

Debido al disefio de PHP, también es posible crear aplicaciones con una interfaz
gréfica para el usuario (también llamada GUI), utilizando la extension PHP-GTK.
También puede ser usado desde la linea de 6rdenes, de la misma manera como
Perl o Python puden hacerlo, esta version de PHP se llama PHP CLI (Command
Line Interface).

Su interpretacion y ejecucién se da en el servidor, en el cual se encuentra
almacenado el script, y el cliente solo recibe el resultado de la ejecucion. Cuando
el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina Web,

generada por un script PHP, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, el cual



procesa el script solicitado que generara el contenido de manera dinamica,
pudiendo modificar el contenido a enviar, y regresa el resultado al servidor, el cual
se encarga de regresarselo al cliente. El flujo de informacion antes mencionado se
muestra en la Figura 2.3.1 Flujo paginas PHP. Ademas es posible utilizar PHP
para generar archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos,
entre otras cosas.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como
MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, IBM DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y
SQLite; lo cual permite la creacion de Aplicaciones web muy robustas.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas
operativos tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux), Windows y Mac OS X, y
puede interactuar con los servidores de Web mas populares ya que existe en

version CGIl, modulo para Apache, e ISAPI.

Usos de PHP

Los principales usos del PHP son los siguientes:

Programacién de paginas Web dinamicas, habitualmente en combinacién con el
motor de base datos MySQL, aunque cuenta con soporte nativo para otros
motores, incluyendo el estandar ODBC, lo que amplia en gran medida sus

posibilidades de conexion.

Programacion en consola, al estilo de Perl, en Linux, Windows y Macintosh.
Creacion de aplicaciones gréficas independientes del navegador, por medio de la
combinacion de PHP y GTK (GIMP Tool Kit), que permite desarrollar aplicaciones
de escritorio tanto para los sistemas operativos basados en Unix, como para
Windows y Mac OS X.

Ventajas de PHP
La principal ventaja se basa en ser un lenguaje multiplataforma.
Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos que

se utilizan en la actualidad.



Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden
ingresar los usuarios desde formularios HTML

Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de maddulos
(Ilamados ext's o extensiones).

Posee una muy buena documentacion en su pagina oficial.

2.3.2.2 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por James
Gosling y sus comparieros de Sun Microsystems al inicio de la década de 1990. A
diferencia de los lenguajes de programacion convencionales, que generalmente
estan disefiados para ser compilados a codigo nativo, Java es compilado en un
bytecode que es ejecutado (usando normalmente un compilador JIT), por una
maquina virtual Java.

El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un
modelo de objetos mucho mas simple y elimina herramientas de bajo nivel como

punteros.

En el Web cliente

La capacidad de los navegadores Web para ejecutar applets de Java ha
asegurado la continuidad del uso de Java por el gran publico. Java suele usarse
para aplicaciones mas complejas como la zona de juegos o reproductores de
video.

En el Web servidor

En la parte del servidor, Java es mas popular que nunca, con muchos sitios
empleando paginas JavaServer, conectores como Tomcat para Apache y otras
tecnologias Java.

Existen aplicaciones Java cuyo uso estd ampliamente extendido, como los
NetBeans, el entorno de desarrollo (IDE) Eclipse, y otros programas como

LimeWire y Azureus para intercambio de archivos.



El lenguaje Java se cred con cinco objetivos principales:

Usar la metodologia de la programacion orientada a objetos.

Permitir la ejecucion de un mismo programa en multiples sistemas operativos.
Incluir por defecto soporte para trabajo en red.

Disefiarse para ejecutar codigo en sistemas remotos de forma segura.

Facil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos, como C++.

2.3.2.3 J2EE

Java 2 (J2EE) es una plataforma que habilita soluciones para desarrollo, uso
efectivo y manejo de multicapas en aplicaciones centralizadas en el servidor.

La plataforma Java 2, Enterprise Edition (J2EE) es fruto de la colaboracion de
SUN con los lideres del sector del software empresarial (IBM, Apple, Bea
Systems, Oracle, Inprise, Hewlett-Packard, Novell, etc.) para definir una
plataforma robusta y flexible orientada a cubrir las necesidades empresariales en

e-business y business-to-business.

J2EE utiliza la plataforma Java 2 SE, para tender una completa, estable, segura, y
rapida plataforma Java en el ambito de la empresa. Permite ahorrar a la
compafiia, porque habilita una plataforma que reduce de manera significativa los
costos y la complejidad de desarrollo de soluciones multicapas, resultando en

servicios que pueden ser desarrollados rapidamente y ampliados facilmente.

Tecnologias que son incluidas en J2EE:
Enterprise JavaBeansTM
JavaServers PagesTM
Servlets Java Naming and Directory InterfaceTM (JNDI)
Java Transaction APl (JTA)
CORBA
APl de acceso a datos JDBC.



Especificaciones J2EE
Java 2, Enterprise Edition, aprovecha muchas de las caracteristicas de la

plataforma Java, como la portabilidad "Write Once, Run Anywhere", el Application
Program Interface (API) JDBC para el acceso a bases de datos, las tecnologia
CORBA para la interaccién con los recursos existentes de la empresa y un modelo
de seguridad que protege los datos incluso en la aplicaciones para Internet. Sobre
esta base, Java 2 Enterprise Edition afiade el soporte completo para componentes
Enterprise Java Beans, el APl Java Servlets y la tecnologia JavaServer Pages. El
estandar J2EE incluye todas las especificaciones y pruebas de conformidad que
permiten la portabilidad de las aplicaciones a través de la amplia gama de
sistemas empresariales compatibles con J2EE.

Arquitectura de J2EE

J2EE esta basado en la arquitectura del lado del servidor (Served-based). Este
tipo de arquitectura concentra la mayoria de los procesos de la aplicacion en el
servidor o en un pedazo de este. Este tpo de arquitectura tiene dos ventajas
criticas en comparacion con los otros tipos, estos son:

Multiples Clientes: Una arquitectura basada en el servidor requiere una clara
separacion entre la capa cliente (interfaz) y la capa servidor, en la cual se realizan
los procesos de la aplicacién. Esto permite que una simple aplicacion soporte
simultaneamente clientes con distintos tipos de interfaces, incluyendo poderosas
interfaces (graficas) para equipos corporativos, interfaces multimedia interactivas
para usuarios con conexiones de alta velocidad, interfaces eficientes basadas en
texto para usuarios con conexiones de baja velocidad, etc.

Operaciones robustas: Una arquitectura basada en el servidor soporta
escalabilidad, confiabilidad, disponibilidad y recuperabilidad. Aplicaciones basadas
en el servidor pueden ser divididas y distribuidas en mudltiples procesadores.
Componentes de la aplicacion pueden ser replicados para dar soporte a caidas

instantaneamente.



La plataforma de J2EE provee un conjunto de APIs de java y servicios necesarios
para el soporte de aplicaciones para empresas. La plataforma completa puede ser
implementada en un solo sistema, o la plataforma de servicios puede ser
distribuida a través de varios sistemas, pero todas las APIs especificadas deben

ser incluidas en alguna parte del sistema completo.

Los desarrolladores necesitan J2EE porque escribir aplicaciones distribuidas en
empresas es muy duro, y ellos necesitan una solucion de alta productividad que
les permita enfocarse s6lo en escribir la l6gica y tener un completo rango de
servicios en que confiar (enterpriseclass), como objetos de transacciones

distribuidas o middleware orientado a objetos, etc.

2.3.2.4 CGI (Common Gateway Interface).

Sistema para ampliar la funcionalidad basica de un servidor Web. Ejecutando
programas o scripts en el servidor, como respuestas a peticiones realizadas por el
servidor.

La forma légica es utilizar CGI en formularios HTML, donde el navegador envia el
formulario a un script CGI en el servidor y este devuelve resultados. Por ejemplo,
para copiar datos de un formulario a un correo y enviarlo, o para guardar
informacion en una base de datos, (se suelen programar en C++ o PERL, e

incluso en VBScript en el servidor).

2.3.2.5 Perl

Es un lenguaje de programacion muy utilizado para construir aplicaciones CGI
para el Web. Perl es un acronimo de Practical Extracting and Reporting Languaje,
gue viene a indicar que se trata de un lenguaje de programacion muy practico para
extraer informacion de archivos de texto y generar informes a partir del contendido
de los ficheros.

Perl es un lenguaje de programacion interpretado, al igual que muchos otros
lenguajes de Internet como Javascript o ASP. Esto quiere decir que el cédigo de

los scripts en Perl no se compila sino que cada vez que se quiere ejecutar se lee



el codigo y se pone en marcha interpretando lo que hay escrito. Ademas es
extensible a partir de otros lenguajes, ya que desde Perl podremos hacer llamadas
a subprogramas escritos en otros lenguajes. También desde otros lenguajes
podremos ejecutar codigo Perl.

Perl esta inspirado a partir de lenguajes como C, sh, awk y sed (algunos
provenientes de los sistemas Unix), pero esta enfocado a ser mas préactico y facil
gue estos Ultimos. Es por ello que un programador que haya trabajado con el
lenguaje C y los otros tendra menos problemas en entenderlo y utilizarlo
rapidamente. Una diferencia fundamental de Perl con respecto a los otros
lenguajes es que no limita el tamafio de los datos con los que trabaja, el limite lo
pone la memoria que e n ese momento se encuentre disponible.

Si se quiere trabajar con Perl ser4 necesario tener instalado el interprete del
lenguaje. A partir de ese momento podemos ejecutar CGls en nuestros servidores

web.

2.4 Patrones de disefio

Un patron de disefio es una solucion recurrente a un problema en un entorno,
situacion o bajo ciertas condiciones interrelacionadas. Los disefiadores de
software basandose en la experiencia han desarrollado la capacidad de identificar
los patrones que caracterizan un problema y con ello documentar la solucién para
casos similares, por lo que los patrones de disefio nos permiten la capacidad de
reutilizacion de coédigo.

Los patrones del disefio tratan los problemas del disefio que se repiten y que se
presentan en situaciones particulares del disefio, con el fin de proponer soluciones
a ellas. Por lo tanto, los patrones de disefio son soluciones exitosas a problemas
comunes. Existen muchas formas de implementar patrones de disefio. Los

detalles de las implementaciones son llamadas estrategias.

Las caracteristicas que debe de tener un patron de disefio son las siguientes:

Nombre: Describe el problema de disefio, su solucién, y consecuencias en una o

dos palabras. Tener un vocabulario de patrones nos permite hablar sobre ellos



Problema: Describe cuando aplicar el patron. Se explica el problema y su
contexto. Puede describir estructuras de clases u objetos que son sintomaticas de
un disefio inflexible. Se incluye una lista de condiciones

Solucion: Describe los elementos que forma el disefio, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones. No se describe un disefio particular. Un
patrén es una plantilla

Consecuencias: Son los resultados de aplicar el patron

Existen tres categorias o tipos de patrones de disefio, los cuales son:
Creacionales: Tratan la forma de crear instancias de las clases. Su objetivo es
ocultar los detalles de como son creados los objetos con la finalidad de facilitar su
manejo. Ejemplos de este patron tenemos al Abstract Factory, Builder, Singleton,
Prototype.

Estructurales: Describen la forma de como combinar objetos y clases para la
creacion de clases o componentes mas complejos. Ejemplos de estos patrones
son: Adapter, Bridge, Composite, Decorador, Fachada, Proxy, entre otros.
Comportamiento: Definen la comunicacion e iteracidbn entre objetos de un
sistema con la finalidad de reducir el acoplamiento entre objetos. Ejemplos: Chain
of Responsability, Command, Interpreter, Iterator, Mediator, Memento, Observer,

Visitor, entre otros.

24.1 Catalogo de Patrones

Los patrones de disefio se han ido documentando y se han ido agrupando en
catalogos con la finalidad de hacerlos utiles y accesibles para el desarrollo del
software en el momento en que éstos se requieran. El catalogo de patrones mas
famoso es el contenido en el libro "Design Pattems: Elements of Reusable Object-
Oriented Software" también conocido como el libro GoF (Gang-Of-Four Book), del

cual mencionaremos algunos de los mas utilizados a continuacion:



2.4.1.1 Abstract Factory

Proporciona una interfaz para crear

familias de objetos

relacionados o

dependientes sin especificar su clase concreta. Se compone de los siguientes

elementos:

AbstractFactory: Declara una interfaz de operaciones que crean productos

abstractos.

ConcreteFactory: Implementa las operaciones que crean los objetos producto

AbstractProduct: Declara una interfaz para un tipo de objeto producto

Product: Define un objeto producto que sera creado por el correspondiente

ConcreteFactory

Client: Usa las interfaces

En la figura 2.4.1 se muestra el diagrama de clases de este patrén
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Figura 2.4.1 Diagrama de patrén Abstract Factory

2.4.1.2 Factory Method

Define una interfaz para crear un objeto dejando a las subclases decidir el tipo

especifico al que pertenecen. Se compone de los siguientes elementos:

Creator: Declara el método FactoryMethod(). Se

implementacion por defecto para él

puede

definir

una

ConcreteCreator. Sobrescribe el método FactoryMethod(), devolviendo una

instancia de ConcreteProduct



Product: Define la interfaz de objetos que crea el método FactoryMethod
ConcreteProduct: Implementa la interfaz del producto

En la figura 2.4.2 se muestra el diagrama de clases del patrén Factory Method.
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Figura 2.4.2 Diagrama de patron Factory Method
2.4.1.3 Singleton

Garantiza que solamente se crea una instancia de la clase y provee un punto de
acceso global a él. Define un método Instance() que permite al cliente el acceso a
su Unica instancia. EI método Instance() es estatico. Esta misma clase es la

responsable de la creacion y mantenimiento de su propia instancia

2.4.1.4 Adapter

Convierte la interfaz que ofrece una clase en otra esperada por los clientes. Sus

elementos son los siguientes:
Target: Define una interfaz de dominio especifico que el cliente utiliza

Adapter Adapta interfaces de Adaptee y Target
Adaptee: Define una interfaz que existiendo necesita adaptacion

Client: utiliza objetos ajustandose a la interfaz ofrecida por Target

2.4.1.5 Decorador

Extiende la funcionalidad de un objeto dinamicamente de tal modo que es
transparente a sus clientes. Se compone de los siguientes elementos:
Component. Define la interfaz que ofrecen los objetos que poseen
Responsabilidades afiadidas dinamicamente

ConcreteComponent: Define un objeto al que responsabilidades adicionales

pueden serle afiadidas



Decorator: Mantiene referencia a un objeto Component y define una interfaz que

conforma la interfaz del Component

ConcreteDecorator: Ailade las responsabilidades al Component

2.4.1.6 Fachada (Facade)

Simplifica los accesos a un conjunto de objetos relacionados proporcionando un
objeto de comunicacién. Se compone de los siguientes elementos:

Facade: Conoce que clases son responsables de que peticiones y asi, delega las
peticiones a los objetos apropiados

Subsystem: Implementa la funcionalidad del subsistema, realiza el trabajo
solicitado por el objeto Facade y no conoce, ni mantiene referencia alguna del
objeto Facade

En la figura 2.4.3 se muestra el diagrama de clases del patrén Fachada

Facade

Subsystem o i

Figura 2.4.3 Diagrama de patron Fachada
2.4.1.7 Command

Encapsula una peticion de un comando como un objeto. Se compone de las
siguientes clases:

Command: Declara una interface para la ejecucién de una operacion
ConcreteCommand: Define un vinculo entre un objeto Receiver y una accion,
implementa Execute() invocando al método correspondiente de Receiver

Cliente: Crea un objeto ConcreteCommand y establece su receptor

Invoker: Pide a Command que lleve a cabo su peticion



Receiver: Sabe como realizar las operaciones asociadas con la puesta en marcha

de la peticion.

2.4.1.8 lterator

Permite el acceso secuencial a los elementos de una coleccion. Se compone de

los siguientes elementos:
Iterator Define una interfaz para atravesar y acceder a los elementos.

Concretelterator: Implementa la interfaz del iterator, mantiene un puntero al
conjunto de elementos.

Aggregate: Define un interfaz para crear un objeto iterator

ConcreteAggregator: Implementa la interfaz de creacidn del Iterator devolviendo
un objeto de Concretelterator apropiado.

En la figura 2.4.4 se muestra el diagrama de clases del patrén Iterator
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Figura 2.4.4 Diagrama de patron Iterator
2.4.1.9 Observer

Una forma de notificar cambios a diferentes clases dependientes. Se compone de
los siguientes elementos:
Subject: Conoce sus observadores y proporciona una interfaz para gestionarlos.

ConcreteSubject: Almacena el estado de interés y envia una notificacion a sus

observadores cuando su estado cambia.
Observer: Define una interfaz para los objetos a los que debe notificarse el

cambio de estado en ConcreteSubject



ConcreteObserver: Mantiene una referencia a un objeto ConcreteSubject,

mantiene informacion consistente relacionada con el estado implementando el
método Update().
En la figura 2.4.5 se muestra el diagrama de clases del patron Observer

Subject
obsarer Clhisarvar:
+attachiin Observear)
+Detach{in Observer) +Update()
+Notify() .
“~
foreach o n observers
o.Updatef)
ConcreteSubject| subjact IConcreteObserver
subjectState abserverStale
+Get3tata() \ +Update) |
| |
g . obsarverState =
return subjectStale subject GelState() |

Figura 2.4.5 Diagrama de patron Observer

2.4.1.10 State

Modifica el comportamiento de un objeto cuando su estado interno cambia. Se
compone delos siguientes elementos:

Context: Define la interfaz de interés a clientes.

State: Define una interfaz para encapsular el comportamiento asociado con un
estado particular del contexto.

ConcreteState: Cada subclase implementa un comportamiento asociado con un

estado de Context.

2.4.1.11Strategy

Define una familia de algoritmos, encapsula cada uno y los hace intercambiables.

Se compone de los siguientes elementos
Strategy: Declara una interface comun para dar soporte a todos los algoritmos

Context utiliza esta interfaz para llamar al algoritmo definido por un

ConcreteStrategy
ConcreteStrategy: Implementa el algoritmo usando la interfaz Strategy



Context: De configura con un objeto ConcreteStrategy, sobre el que mantiene una

referencia, puede definir una interfaz que permita a Strategy acceder a sus datos

2.4.1.12 Template Method

Define un esqueleto de algoritmo y delega partes concretas de un algoritmo a las
subclases. Se compone de los siguientes elementos:

AbstractClass: Define operaciones primitivas abstractas cuya concrecidén se
delega a las subclases, estas primitivas se utilizan en el cuerpo de un algoritmo
esqueleto

ConcreteClass: Implementa las operaciones primitivas abstractas anteriores

2.4.1.13 Visitor

Representa una operacidon que sera realizada sobre los elementos de una
estructura de objetos, permitiendo definir nuevas operaciones sin cambiar las
clases de los elementos sobre los que opera. Se compone de los siguientes
elementos:

Visitor: Establece las operaciones a realizar.

ConcreteVisitor: Implementa dichas operaciones

Element: Define un método Accept() que toma un Visitor como argumento.

ConcreteElement: Implementa el método Accept().

2.4.2 MVC (Model - View - Controller)

Para el disefio de aplicaciones con sofisticados interfaces se utiliza el patron de
disefio Model View Controller o bien Modelo Vista Controlador (MVC) que consiste
en separar los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la I6gica de
control. El patron MVC se ve frecuentemente en aplicaciones WEB, donde la vista
es la pagina HTML y el cédigo que provee de datos dinamicos a la pagina. Los

tres componentes del MVC sol los siguientes:



Modelo (Model): Esta es la representacion especifica del dominio de la
informacion sobre la cual funciona la aplicacion. El modelo es otra forma de llamar
a la capa de negocio. La l6gica de negocio afiade significado a los datos,
definiendo las reglas del mismo; por ejemplo, el calculo del total de un carrito de

compras.
Vista (View). Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar,

usualmente un elemento de interfaz de usuario, por ejemplo las paginas JSP y

elementos HTML, un boton, etc.
Controlador (Controller): Este responde a eventos, usualmente acciones del

usuario e invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista.

Muchas aplicaciones utilizan un mecanismo de almacenamiento persistente (como
puede ser una base de datos) para almacenar los datos. MVC no menciona
especificamente esta capa de acceso a datos. En la figura 2.4.6 se muestra el
diagrama de colaboracién del patrén MVC donde se muestran cada una de las

interacciones entre los componentes.
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Figura 2.4.6 Diagrama de colaboracion del MVC

Es comun pensar que una aplicacion tiene tres capas principales: presentacion
(IU), dominio, y acceso a datos. En MVC, la capa de presentacion esta partida en
controlador y vista. La principal separacion es entre presentacion y dominio; la

separacion entre V/C es menos clara.



Aungue se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que

sigue el control generalmente es el siguiente:

El usuario interactia con la interfaz de usuario de alguna forma (por
ejemplo, el usuario pulsa un botén, enlace).

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la
notificacion de la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el
evento que llega, frecuentemente a través de un gestor de eventos.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente
modificandolo de forma adecuada a la accion solicitada por el usuario (por
ejemplo, el controlador actualiza el carro de la compra del usuario). Los
controladores complejos estan a menudo estructurados usando un patrén
de comando que encapsula las acciones y simplifica su extension.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la
interfaz de usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la
interfaz apropiada para el usuario donde se refleja los cambios en el
modelo (por ejemplo, produce un listado del contenido del carro de la
compra). El modelo no debe tener conocimiento directo sobre la vista. Un
objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero
aun asi el modelo en si mismo sigue sin saber nada de la vista. El
controlador no pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede
dar la orden a la vista para que se actualice.

La interfaz de wusuario espera nuevas interacciones del usuario,

comenzando el ciclo nuevamente.

En la figura 2.4.7 se muestra el diagrama de secuencia del patron MVC donde se

muestra el orden de funcionamiento entre componentes.
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Figura 2.4.7 Diagrama de secuencia del MVC

A su vez el modelo MVC nos permite hacer el disefio de un framework que es una
arquitectura de software con componentes bien definidos y reutilizables en la cual
otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado de una manera
rapida y eficiente, ademas de definir una metodologia de trabajo entre el equipo de

desarrollo de software.

2.5 Framework

Los frameworks son una parte importante de la moderna ingenieria del software.
El desarrollo del framework esta ganando rdpidamente la aceptacion debido a su

capacidad para promover la reutilizacion del cédigo del disefio y el cédigo fuente.

2.5.1 Definicion

Un framework es un conjunto de clases que definen un disefio abstracto para
solucionar un conjunto de problemas relacionados. Esta estructura tiene la
capacidad de reusabilidad de cédigo, lo que permite una productividad mayor y un
tiempo menor en el desarrollo de aplicaciones, en comparacion con el desarrollo

tradicional de los sistemas de software.

Un framework provee una metodologia de trabajo que tiene como objetivo generar
aplicaciones de un dominio entero. Por lo tanto, deben existir puntos de flexibilidad

qgue consisten en la modificacién de los requisitos particulares para ajustarse a la



aplicacion. Los puntos flexibles de un framework se ks llama hot-spots (puntos
calientes) que son las clases o los métodos abstractos que deber ser
implementados o puestos en ejecucidon. Para generar un ejecutable se debe
instanciar el framework (entendiendo como instanciacion, la accion de crear un

objeto dando valores a las variables en una clase).

Algunas de las caracteristicas del framework no son mutables ni tampoco pueden
ser alteradas facilmente. Los puntos inmutables o también llamados frozenspots
(puntos congelados) constituyen el ndcleo o Kernel de un framework, y son una
pequefia parte de codigo puesto en ejecucion que llaman a uno o mas puntos
flexibles proporcionados por el desarrollador de la aplicacion.

2.5.2 Desarrollo de un Framework

Las tres etapas principales del desarrollo del framework son analisis del dominio,

disefio del framework, y la instanciaciéon del framework.

En el andlisis se plantean los requisitos generales del dominio y los requerimientos
gue se tendran en el futuro. Para establecer los requerimientos es conveniente
basarse en sistemas de software similares, en experiencias propias de los
desarrolladores y en estdndares existentes.

En la fase del disefio del framework se define las abstracciones de éste. Se
modelan los puntos flexibles y los puntos inmutables (puede ser con diagramas de
UML, Modelo Unificado del Lenguaje). En esta etapa se utilizan los patrones de

disefo.

En la fase de instanciacion los hotspots del framework son implementados,
generando un software del sistema. Cabe mencionar que cada una estas
aplicaciones tendran los frozen-spots del framework en comdn. En la Figura 2.5.1

se muestra las fases de desarrollo del framework.
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Fig. 2.5.1 Proceso de desarrollo del Framework

En el desarrollo del framework se obtienen requisitos para un dominio entero y

varias aplicaciones pueden resultar a partir de la fase de instanciacion.

Existen frameworks donde la instanciacion solamente es posible a través de la
creacion de nuevas clases. Estas clases y el cddigo se pueden introducir en el
marco por herencia o composicion. Se debe programar el framework y entenderlo

muy bien para producir un caso.

Hay otro tipo de frameworks que producen instancias usando scripts de
configuracion. Después de la configuracion, una herramienta automatica de
instanciacion crea las clases y el codigo de fuente. Estos frameworks son
generalmente mas faciles de usar.

Durante el desarrollo del framework se deben considerar los siguientes aspectos

para lograr una alta funcionalidad de la estructura:

Flexibilidad. Los frameworks se construyen para dar flexibilidad y generalidad,

tratando de cubrir un dominio entero y no problemas determinados. Los



desarrollos del funcionamiento junto con el uso abusivo de puntos flexibles en un
disefio del framework conducen a sistemas de software complejos. Por esto, es
importante contemplar un equilibrio entre flexibilidad y funcionalidad, para elegir
los puntos flexibles cuidadosamente, sin crear un framework que sea demasiado

genérico.

Integracion. En ocasiones es necesario integrar frameworks para satisfacer los
requerimientos de una aplicacion, pero no siempre resulta facil lograr la
integracién. Los problemas mas comunes que los desarrolladores de frameworks y
aplicaciones encuentran al integrar dos o mas frameworks se derivan de un
conjunto de cinco causas comunes: comportamiento cohesivo, cobertura del
dominio, intencion del disefio, carencia de acceso al cédigo fuente y carencia de

los estandares para el framework.

Documentacién. La documentacion debe hacer referencia a las formas de hacer
facil y eficiente la modificacion y adicion de funcionalidad ademas de tener
herramientas précticas de instanciacion. Las guias de consultas y documentacion
pueden ser:
Tarjetas que se enfoquen a los puntos flexibles del framework.
Manuales que expliquen cémo el framework debe ser puesto en ejecucion y
los pasos requeridos para hacerlo. Los manuales contienen los pasos a
seguir que describen como solucionar problemas especificos mientras el
desarrollador de la aplicacion esta instanciando el framework.
La documentacion de la configuracion, que se utiliza asociando las
soluciones arquitectdnicas usadas a traves del disefio del framework.
Los patrones de disefio son bien conocidos y también pueden ayudar a la

comprension del proceso de instanciacion del framework.

Costo de andlisis del dominio. El andlisis del dominio intenta caracterizar el

tamafio y la complejidad de un dominio elegido. Si el dominio es demasiado

grande, el tiempo para desarrollar el framework y el costo del mismo serian



excesivos. Por otra parte, si se elige un dominio demasiado estrecho, se reduce la
aplicabilidad del framework, las aplicaciones generadas seran demasiado
similares y las razones para construir el framework serdn poco justificables. Es
importante identificar claramente; los puntos flexibles que son necesarios, cuales
son los que realmente se necesitan en los requerimientos y cuales son
innecesarios o superfluos.

Para que un framework sea altamente aceptable es necesario que las aplicaciones
generadas no se vean afectadas al momento de modificar o afiadir funcionalidad,
es por esto que el framework debe ser bien disefiado e implementado, es decir,
debe tener documentacion sélida y resolver los requerimientos del dominio. La
evaluacion del disefio del framework y/o su implementacion no siempre es directa,
se debe considerar la experiencia del disefiador, la complejidad del proceso del
instanciacion, los requisitos resueltos y los no resueltos, y también la guia de
trabajo, que contiene los planes para poner al dia el framework, si es que fuera
necesario un redisefio completo en una nueva version o simplemente una

subsiguiente actualizacion compatible.

2.5.3 Frameworks Existentes para Aplicaciones Web

Estos son algunos ejemplos de frameworks para aplicaciones Web y sus

caracteristicas generales.

Catalyst: Es un framework para aplicaciones Web de cddigo abierto escrito en
Perl, soporta la arquitectura MVC, asi como también soporta algunos patrones
Web experimentales. Estad altamente inspirado en Ruby on Rails. Catalyst
promueve la re-utilizacibn de los mdédulos de Perl que soportan bien lo que

requieren las paginas Web.

Ruby on Rails: Es un framework de aplicaciones Web de cdodigo abierto escrito

en el lenguaje de programacion Ruby, sigue el paradigma de la arquitectura



Modelo-Vista-Controlador (MVC). Trata de combinar la simplicidad con la
posibilidad de desarrollar aplicaciones del mundo real escribiendo menos cadigo
que con otros frameworks y con un minimo de configuracion. El lenguaje de
programacion Ruby permite la metaprogramacion, de la cual Rails hace uso, lo

que resulta en una sintaxis que muchos de sus usuarios encuentran muy legible.

Jakarta Struts: Es un framework para el desarrollo de aplicaciones Web con
arquitectura MVC bajo la plataforma J2EE (Java 2, Enterprise Edition). Struts
permite reducir el tiempo de desarrollo, su caracter de software libre y su
compatibilidad con todas las plataformas, lo convierte en una herramienta
altamente disponible. Struts permite que el desarrollador se concentre en el disefio
de aplicaciones complejas como una serie simple de componentes del Modelo y

de la Vista intercomunicados por un control centralizado.

.NET Framework: Constituye la base de la plataforma .Net y denota la
infraestructura sobre la cual se retinen un conjunto de lenguajes, herramientas y
servicios que simplifican el desarrollo de aplicaciones en entorno de ejecucion
distribuido. Los principales componentes del marco de trabajo son: el conjunto de
lenguajes de programacién, la Biblioteca de Clases Base o BCL, el Entorno

Comun de Ejecucion para Lenguajes o CLR.

Prado: Es un framework para desarrollo rapido de programas Web en PHP 5.
Prado reconceptualiza el desarrollo de las aplicaciones Web en términos de
componentes, eventos y propiedades, en vez de procedimientos, URLs vy

parametros de query.



3 Alternativas de Solucidn

Para dar una solucién en el sentido planteado se puede optar por seguir alguna de
las siguientes opciones:

Adquisicion de un framework comercial.

Uso de un framework de codigo abierto.

Construccion de un framework.
Cada una de estas opciones es viable y puede cubrir al 100% los requerimientos
planteados, sin embargo, entre ellas existen diferencias que se traducen en
ventajas y desventajas en comparacion contra las otras, a continuacion
describimos estas soluciones de forma tedrica y sus ventajas y desventajas.
A su vez se hace un analisis de herramientas de programacion orientada a objetos
que son opciones viables para la construccion del framework, asi como las

ventajas y desventajas que nos ofrecen cada una de ellas.

3.1 Andlisis deherramientas de POO

Para el disefio del framework a diseflar se consideraran las siguientes tres
herramientas de programacion orientada a objetos debido a que son las mas

utilizadas en la actualidad para sistemas en un entorno WEB, las cuales son:
Java
PHP
ASP .NET
De las cuales se mencionaran sus ventajas y sus desventajas de cada una de

ellas.
3.1.1 Ventajas

Aqui se listan las ventajas que nos ofrecen las herramientas orientadas a objetos

seleccionadas, las cuales son las siguientes:



Java

Es un lenguaje orientado a objetos fuerte, debido a que maneja todos los
conceptos necesarios de POO para contar con un disefio de una
arquitectura fuerte y robusta.

Soporta concurrencia. Podemos tener varios hilos de ejecucion que,
ademas pueden interactuar entre ellos.

Se tiene una mayor flexibilidad y facilidad con el manejo de errores y
excepciones en las aplicaciones que otros lenguajes.

Es capaz de interactuar con la gran mayoria de los manejadores de bases
de datos existentes de manera muy eficaz y sencilla.

Interfaces. Java permite la declaracion de interfaces, con lo que podemos
"emular" la herencia mdultiple. Este tipo de clases sirven para declarar los
métodos que una clase debera implementar.

Soporte para aplicaciones distribuidas. Aporta mecanismos para llamadas a
métodos de clases remotas.

Tiene una aplicacion (javadoc) que ayuda a la creacion de una
documentacion  completa a nivel cdédigo de las clases que estén
desarrollando.

Las aplicaciones que se consiguen son muy seguras, ya que la maquina
virtual controla automaticamente los accesos a los recursos, permisos,
memoria.

Las aplicaciones desarrolladas son independientes del sistema operativo y
portables debido al concepto de byte code y maquina virtual de Java (Java
Virtual Machina JVM).

Hay varias plataformas segun el tipo de aplicacion a desarrollar:

J2SE: La base de todo, para aplicaciones sencillas o distribuidas.

J2EE: Sistemas Web distribuidos con JSPs, servlets, EJBs (Enterprise Java
Beans). Aplicaciones profesionales a nivel empresarial (pero también se
puede usar para cosas sencillas).

J2ME: Para dispositivos de recursos escasos, como PDAs, moviles, etc.

La documentacion existente es abundante y completa.



Hay extensiones y librerias en gran cantidad.

La plataforma Java2, Edicion Empresarial (J2EE) reduce el costo y
complejidad de desarrollo de servicios que ofrecen alta disponibilidad,
seguridad, fiabilidad y escalabilidad, y da por resultado servicios que
pueden ser creados rapidamente y facilmente mejorados respondiendo a
las demandas competitivas que se presentan en la actualidad.

Para J2EE existen tanto contenedores de Servlets y JSPs Open Source
como Tomcat y Eclipse asi como sofisticados servidores de aplicaciones
propietarios como Websphere, Oracle IAS, Weblogic, entre otros.

PHP
Es una herramienta totalmente de cédigo abierto, lo cual se puede hacer su
uso sin necesidad de licencias.

Es facil de aprender y de utilizar por parte del equipo de desarrollo debido a
su sencillez de sintaxis y reglas que son faciles debido a que son basadas
en lenguajes como PERL y C.

Funciona en servidores WEB de cd6digo abierto como Apache y en
plataformas Windows con IIS (Internet Information Services).

Tiene compatibilidad con objetos desde la version 4.0 y fue mejorada en la
version 5.0

Existen multiples librerias de cédigo fuente libres de utilizar.

Maneja librerias especificas para multiples manejadores de bases de datos.

ASP .NET

Es facil de aprender y utilizar ya que existe la flexibilidad de trabajar con
lenguajes de scripting como VBScript, JScript, Perlscript y Pitén, asi como
lenguajes compilados como VB (Visual Basic), C, C#, Cobol, Smalltalk y
Lisp.

Es orientado a objetos, debido a que soporta la herencia, polimorfismo y

encapsulamiento.



Las librerias de .NET estan organizadas en clases heredadas con una

funcionalidad bien definida.

3.1.2 Desventajas

Aqui se listan las desventajas que tienen las herramientas orientadas a objetos

seleccionadas, las cuales son las siguientes:

Java

PHP

Herencia simple. Las clases Java soOlo pueden heredar de otra clase,
mientras que otros lenguajes permiten herencia multiple. (Se cubre esta
desventaja con las interfaces).

Es un lenguaje interpretado. Esto quiere decir que la Maquina Virtual de
Java interpreta el byte code (cédigo Java compilado) instruccion a
instruccioén, lo procesa, y es entonces cuando hace comprobaciones de
tipos. Esto lleva su tiempo, por lo que Java es mas lento que otros
lenguajes.

El concepto de clases y objetos es distinto del de lenguajes como C++, y la
curva de aprendizaje al principio es mas grande (si bien la sintaxis del

lenguaje recuerda bastante a C).

No es un lenguaje puramente orientado a objetos, debido a que esta
caracteristica se afiadié a partir de la version 4.0, la cual es menos eficiente
que las que ofrecen otros lenguajes orientados a objetos.

La cantidad de APIs y documentacion son limitadas y en ocasiones
incompleta.

Solo funciona en entornos WEB y en limitados servidores WEB,
comunmente open source, por lo cual el soporte y garantia son limitados,

El mantenimiento de las aplicaciones desarrolladas es dificil debido a que
es un lenguaje con minimas restricciones sintacticas.

Escalabilidad limitada

El manejo de errores y excepciones fue una adicibn agregada desde la

version 5.0 que en las versiones anteriores no lo contienen.



Las librerias de conexion a base de datos son especificas para cada
manejador, lo cual quita flexibilidad de que al cambiar el manejador de base

de datos en una aplicacion desarrollada se tenga que cambiar
forzosamente cédigo fuente.

ASP .NET
Solo funciona en plataformas Microsoft, por lo cual no es portable a otros
sistemas operativos
Es costosa la infraestructura tecnolégica y software de desarrollo.
Su rendimiento consume excesivamente recursos de memoria y de
ejecucion cuando existe mucha concurrencia de usuarios WEB
Para conectarse a la base de datos es necesario usar ODBC, lo cual
disminuye rendimiento de acceso a las mismas.
Funciona solo en servidores WEB IIS, los cuales comunmente tienen

huecos de seguridad y son propensos a virus y ataques.

3.2 Adquisicién de un framew ork comercial.

En el mercado actualmente existen productos generalmente asociados a los
Servidores de Aplicaciones que solucionan la problematica planteada, esto lo
realizan por medio de componentes y herramientas propietarias para el uso de los

desarroladores de sistemas informaticos.
3.2.1 Ventajas.

La principal ventaja radica en un tiempo de implementacion muy corto,
generalmente menos de 10 dias.

La integracion con el servidor de aplicaciones es alta, por lo que lograr
funcionalidad compleja es relativamente sencillo.

Incluyen generalmente herramientas graficas para el apoyo al disefio e

implementacion de componentes.
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Ofrece una amplia gama de opciones de implementacion para cubrir casi
cualquier tipo de necesidad.

Incluye soporte y asesoria técnica por parte del proveedor.

Este tipo de infraestructura ha sido probada ya en varios sistemas
informéticos alrededor del mundo, por lo que encontrar un error en los
mismos es poco probable, aunque no imposible.

Generalmente vienen acompafiados de mas funcionalidad, como pueden
ser flujos de trabajo, seguridad, integracion con otros sistemas, etc.

Aunque limitada existen polizas de garantia para estos productos.

Desventajas.

El costo de estas herramientas es alto, puede partir desde los 10,000
dolares, y puede ser tan alto como cantidad de servidores vyl/o
desarrolladores se incluyan en la implementacion.

La alta integracion con el Servidor de Aplicaciones particular de alguna
empresa, dificulta el proceso de migracién de componentes a un Servidor
de Aplicaciones de otra empresa, y en general habra que rehacer los
componentes para lograr una migracion.

El costo de capacitacion y certificacion para los desarrolladores es alto,
como minimo 1,000 ddlares por curso.

Si bien el tiempo de implementacion es rapido, vencer la curva de
aprendizaje lleva el mismo ritmo, y a menudo se requiere la especializacion
de cierto numero de desarrolladores para el manejo de este tipo de
framework.

Queda aun abierta la posibilidad de caer en errores de implementacion por
parte de los desarrolladores.

En conclusién esta opcion es la adecuada para aquellas organizaciones donde

exista suficiencia presupuestaria para adquirir estos productos, ademas que estén

dispuestos a comprometerse con un solo Servidor de Aplicaciones y, en su caso,



estar dispuestos a pagar el costo de una migracion. Ademas si no es el Unico
producto que se usara del proveedor en cuestidon, puede haber una reduccion de

costos por compra de grupos de productos.

3.3 Uso deun framework de codigo abierto.

Existen también iniciativas bien conocidas en el ambiente informético llamadas de
codigo abierto (open source), los cuales son proyectos en los que colabora un
grupo de personas, en las que cada una aporta su experiencia para contribuir a
este proyecto. Una de las iniciativas mejor conocidas es la del proyecto Struts de
Jakarta. Este tipo de iniciativas son una buena alternativa de solucion a la

probleméatica planteada.

3.3.1 Ventajas.

El costo de implementacion es minimo.

El cddigo fuente es publico, lo potencialmente puede significar el control
absoluto de la solucion.

Existen foros de desarrolladores, donde se pueden consultar dudas o
problemas, ademas de proponer temas.

La documentacion para su uso es publica.

Para el caso de componentes Java (J2EE) que utilizan componentes
genéricos pueden correr en cualquier servidor de aplicaciones por lo que

facilita su portabilidad y migracion.

3.3.2 Desventajas.

La documentacion para su uso suele ser en ocasiones magra y no siempre
esta concentrada en una sola fuente de informacion.
Si bien el cddigo fuente es publico, no existe documentacion o capacitacion

para su entendimiento, por lo que se requiere de personal que tenga un



gran grado de experiencia en la arquitectura para poder modificar algin
componente de manera exitosa.

No existe soporte o asesoria técnica formal por parte de los que
implementaron este framework.

El margen para realizar una mala implementacién es muy amplio.
Generalmente este tipo de iniciativas con el tiempo pueden caer en desuso,
o absorbidas por alguna empresa convirtiéndose entonces en una opcion
comercial.

No existe garantia de ningun tipo.

No cuentan con herramientas graficas que apoyen la implementacién de

sistemas, sin embargo, en algunos casos compaifias terceras venden
productos para este fin.

En conclusién esta opcion es la adecuada para aquellas organizaciones donde
exista un amplio grado de experiencia y conocimiento en la arquitectura
seleccionada. A menudo este tipo de iniciativas pueden ser adoptadas

temporalmente en lo que se evalla una opcion comercial.

3.4 Construccion de un framework.

Esta opcion es tal vez la mas socorrida, sin embargo, a menudo este tipo de
framework se integra demasiado con el sistema informatico en particular que se
esta desarrollando por lo que a veces es imposible reutilizarlo para otra iniciativa lo
cual elimina la posibilidad de contemplarlo con una infraestructura. Es por eso que
aqui se evalla a la construcciéon de una infraestructura reutilizable en mas de un
sistema y en mas de una organizacion.

34.1 Ventajas.

Se tiene el control completo del funcionamiento de la misma.

No existe curva de aprendizaje porque es inherente a la construccion del

framework.



34.2

Se cubren de manera especifica y eficiente requerimientos particulares de
cada sistema informético.

Se puede integrar de forma sencilla mn otros componentes o0 sistemas
informaticos de la organizacion.

Puede evolucionar de acuerdo a los requerimientos funcionales y/o
tecnoldgicos que se demanden en el tiempo.

Se logra reducir el grado de cometer una mala implementacion al maximo
ya que se orienta hacia las debilidades y fortalezas del equipo de
desarrollo.

Se pueden incluir nuevas tecnologias.

Se puede incluir y mejorar lo que sea necesario de los proyectos de cédigo

abierto a este framework.

Desventajas.

Se debe asumir el costo de ser el usuario que prueba por primera vez los
componentes de la infraestructura.

Se requiere de al menos un especialista en la arquitectura en que se
desarrolla el framework.

El tiempo de implementacion varia de acuerdo a los requerimientos
iniciales, y la implementacion es un proceso continuo.

Se limitan las posibilidades de construir un sistema que no esté alineado

con la filosofia de la infraestructura, sin realizar un cambio a la misma.

En conclusion esta opcidn es la mas adecuada para aquellas organizaciones en

donde no exista un grupo experimentado de desarrolladores pero si al menos un

especialista en la arquitectura, ya que minimizara los errores producidos por la

experiencia. Ademas que puede contar con las ventajas de las otras dos opciones

siempre y cuando se esté dispuesto a esperar el tiempo necesario para su

construccion, por lo que no se recomienda su Uso por primera vez en proyectos de

mision critica donde el tiempo sea un factor importante.



A continuacion se presenta en

la tabla 3.4.1

donde se muestran

caracteristicas de las alternativas propuestas y sus respectivas comparaciones.

FrameWork Comercial

Codigo Abierto

Construccion de
FrameWork

El costo de estas
herramientas es muy
alto, ademas esta en
funcién del numero de
servidores y
desarrolladores que se
incluyan en el proyecto.

El costo de
implementacion es
minimo.

El usuario asume el
costo del desarrollo total,
cuando es por primera
vez.

La migracion se vuelve

Adaptar los componentes

La migracion se vuelve

muy complicada, ya que|lleva consigo mucho| muy facil
generalmente se tienen|tiempo.

que rehacer los

componentes para lograr

la migracion.

No se tiene control de la
solucion, ésta depende
totalmente del proveedor.
Por lo que solicitar un
cambio puede ser muy
costoso, se requiere
mucho tiempo de
anticipacion y sin tener la

Se tiene control absoluto
de la solucibn para
realizar cualquier cambio.

Se tiene el control
completo del
funcionamiento de la

misma. Por lo que se
pueden realizar cambios,
aumentos y mejoras en
el momento en que lo
requieran.

certeza de que
finalmente se pueda
realizar.
El tiempo de| El tiempo de|La implementacion es
implementacion es muy|implementacién es| muy rapida y sencilla.
corto, generalmente 10|tardado.
dias.
Facil integracion con el|Para el caso de| Se puede integrar
servidor y con otros|componentes Java|facilmente con otros
sistemas. (J2EE) pueden correr en{ componentes o0 sistemas
cualquier servidor de|informaticos.
aplicaciones por lo que
facilita su portabilidad y
migracion.
La funcionalidad

compleja es

relativamente sencilla.




La posibilidad de crecer
en un futuro esta limitada

Generalmente con el
tiempo caen en desuso

Se puede crecer tanto
como se requiera tanto

a la capacidad de la|y/o son absorbidas por|en funcionalidad como en
solucion. las soluciones| tecnologia.
comerciales. Por lo que
no hay  crecimiento
futuro.
La capacidad de|La capacidad defLa capacidad del
framework en algunos|framework en algunos|framework es la
casos puede ser muy|casos puede ser muy|requerida, ya que se
grande (sobrada) para|escasa para los| hace de acuerdo a las
sus requerimientos. requerimientos. necesidades y
requerimientos
solicitados.
La curva de aprendizaje | La curva de aprendizaje| No existe curva de
es grande, ya que se|es muy grande, ya que|aprendizaje porque es
tiene que capacitar a|se tiene que realizar un |inherente a la
todos y cada uno de los| proceso de investigacion. | construccion del
desarrolladores, ademas framework.

que esto incrementa el
costo de la solucion.

La probabilidad de que
existan errores es
minima, ya que ha sido
probada con anterioridad.

La posibilidad de cometer
errores es grande, pues
cada desarrollo es unico.

Se logra reducir el grado
de cometer una mala

implementacion al
maximo ya que se
orienta hacia las

debilidades y fortalezas
del equipo de desarrollo.

Existe mucha
informacién para su uso,

La documentacion para
Su uso suele ser magra y

La documentacion esta
disponible y concentrada

inclusive capacitacion| no siempre esta| en una misma fuente de
especifica. concentrada en una|informacion.

misma fuente de

informacion. No existe

capacitacion alguna.
Incluye soporte y|No existe soporte nilLos que construyen el
asesoria  técnica  por|asesoria técnica formal. |framework, se encargan

parte del proveedor.

del soporte y asesoria
técnica.

Aunque limitadas, existen
polizas de garantia para

estos productos.

No existe garantia de
ningun tipo.

No existe garantia de
ningun tipo.

Tabla 3.4.1 Comparacion entre el uso de un framework comercial, codigo
abierto y la construccion de un framework




3.5 Conclusiones de las alternativas de solucidon

Comparando los resultados de las ventajas y desventajas que nos ofrecen las tres
alternativas de solucion, la opcién de “Construcciéon de Framework” es la mas
adecuada debido a que se puede tener un mejor control por parte de la
organizacion, ya que permite la especializacion de los desarrolladores que
participan en los equipos de trabajo hacia tareas especificas debido a que se
establecen roles bien definidos como por ejemplo, desarrolladores de
componentes de infraestruc tura de framework o arquitectos y desarrolladores de
aplicaciones, ademas del control que se tiene sobre la flexibilidad para modificar

los componentes del framework segun las necesidades de la organizacion.

Debido a que se requiere escalabilidad y flexibilidad de compatibilidad entre
diversas plataformas o sistemas operativos asi como la capacidad de reutilizaciéon
de componentes ya desarrollados, es adecuado para el desarrollo del framework
usar como herramienta de programacion orientada a objetos (POO) J2EE porque
cumple con todas esas caracteristicas, ademas de que existen diversos
componentes libres y comerciales desarrollados para este lenguaje, mas que sus
competidores como PHP y ASP .NET, el primero por ser totalmente open source y

el segundo por tratarse de una plataforma comercial al 100%.

Adicionalmente J2EE cuenta con una variedad de librerias de objetos reutilizables
para el desarrollo de aplicaciones WEB, como son los componentes de vista Java
Server Pages (JSP) y Servlet que se utilizaran mmo interfaz hacia el cliente,
clases de conexién a datos como las pertenecientes a JDBC , los EJB (Enterprise
Java Bean) y los componentes de negocio Java Beans. Por el funcionamiento
especifico de estas herramientas y por la capacidad de reutilizacion y
escalabilidad, éstas cumplen con las caracteristicas y beneficios que se requieren
en la solucién del problema planteado, por lo que se elegira el disefio de los

componentes del framework sobre esta herramienta.



4 SOLUCION PROPUESTA

La solucién que se propone y desarrolla en este trabajo toma la opcion del disefio
de un framework basado en estdndares J2EE al cual se le ha denominado
Infraestructura de Software para Aplicaciones Web (ISAW) que se describird a

detalle en este capitulo.

Cabe aclarar que el objetivo de este documento es detallar el disefio de ISAW y
nunca documentar los estandares de J2EE ni de los Servidores de Aplicaciones,
por lo que cuando se haga mencién de algun tema referente a estos sera

Unicamente como apoyo a la descripcion de ISAW.

4.1 Arquitectura

La arquitectura que se plantea para ISAW cubre la filosofia de la arquitectura
general Modelo — Vista — Controlador (MVC), este paradigma plantea la division de
componentes especializados, la parte de Modelo contendra aquellos componentes
que implementen las reglas puras de negocio, la Vista proveera la interfaz por
medio de la cudl se estard interactuando con los usuarios y por ultimo el
Controlador es el que orquestara las transacciones en un sistema e integrara
componentes del Modelo y de la Vista.

En un aspecto mas particular ISAW implementara la arquitectura general de MVC
planteando cuatro capas logicas principales:

Capa de Presentacion.
Capa de Control.
Capa de Reglas de Negocio.

Capa de Acceso a Fuentes de Informacion.

La frontera que divide a las cuatro capas mencionadas anteriormente, a veces es

dificil de identificar, sobre todo si tenemos en cuenta que en otras arquitecturas no



es muy clara esta definicion, a continuacion se definen cada una de las capas, lo
que permitira identificar a que capa pertenece cada uno de los elementos que

conformaran a ISAW.

4.1.1 Capa de Presentacion.

Provee todos los componentes necesarios para construir la interfaz para el usuario

final, Esta capa cubrira lo siguiente:

Componentes para presentacion de la informacion y contenido.

Funciones de validacion de informacién solo a nivel sintactico, es decir,
nada que represente una regla de negocio o consulta a fuentes de
informacion de manera directa.

Componentes paracaptura y envio de informacion.

Los componentes J2EE que se integraran principalmente son JSP (Java Server
Pages), Servlets y JSP Tags. Depende principalmente de la capa de Control que

es con la que interactla enviando y recibiendo informacion.

4.1.2 Capa de Control.

Funge como el orquestador de las transacciones del sistema, cuenta con un unico
componente denominado controlador, el cual toma como base archivos de
configuracion para definir los componentes a integrar en cada transaccion. Esta

capa cubrird los siguientes aspectos:

Unico punto de acceso a la aplicacion.

Soporte a distintos esquemas de seguridad.

Mecanismos aislados (no dependientes de su origen) para el acceso a la
capa de negocio y fuentes de informacion.

Elementos para enviar el contenido e informacibn a la capa de

presentacion.



Administracion dindmica que permita cambiar el funcionamiento de las
operaciones o transacciones de una forma agil sin necesidad de modificar

el codigo de la aplicacion.

El componente principal de J2EE que implementara el controlador es el Servlet.
Desde esta capa se invocan todos los componentes de las demas capas de forma
directa o indirecta.

4.1.3 Capa de Logica de Negocio.

Modela de forma programatica las reglas de negocio de los sistemas informaticos.
Es aqui donde reside el verdadero valor del sistema, ya que es una reproduccion

de los elementos que componen los procesos de las organizaciones.

Desde aqui se invocan a los componentes de la capa de acceso a fuentes de
informacion para consultar o almacenar datos, y a estos darle el tratamiento

pertinente para su consulta.

Aunque no implementara ninglin elemento particular de J2EE si utilizara los
recursos que le provee la capa de Control, su implementacion se realiza
principalmente en ciertos modelos particulares de clases de java que se veran

mas adelante.

4.1.4 Capade Acceso a Fuentes de Informacién.

Provee una interfaz Unica de acceso a las fuentes de informacién, potencialmente
puede conectarse a cualquier fuente como bases de datos relacionales,

documentos xml, archivos planos, otros sistemas de informacion, etc.

Esta capa principalmente abstraera todo el manejo de estructuras de datos de

JDBC (Conectividad a Bases de Datos de Java, conjunto de librerias de Java que



proveen el acceso a los manejadores de bases de datos relacionales), y dejara
expuesta solamente la parte necesaria para los desarrolladores minimizando la

posibilidad de error debido al mal uso de estos componentes.

Uno de sus objetivos es facilitar la exposicion de la informacion como objetos de
negocio en vez de estructuras de datos para facilitar el desarrollo de componentes

de reglas de negocio.
4.2 Elementos Generales

Se plantea el disefio de ISAW en componentes que puedan ser reutilizables en
varias aplicaciones web. Una aplicacibn Web se define como el conjunto de
clases, librerias, contenido web (paginas html y otros archivos de contenido
estatico), paginas jsp y librerias de etiquetas (tag libraries); estos elementos
deberan estar organizados en una estructura de directorios definida por J2EE y
empaquetados en un archivo que podr4 ser instalado en un Servidor de
Aplicaciones, esto aplica para la mayoria de los casos. En la figura 4.2.1 se
muestra una referencia a la estructura de archivos y directorios de una aplicacion

web.

«Contenido estatico (paginas html,
hojas de estilo, imagenes,
funciones de javascript, etc).
*Paginas JSP

= o

+ | ) conkentl

*Archivos de configuracibn de

content: la aplicacion web.
*Archivos de definicién de tags.
= WEB-INF
4 ) classes «Clases particulares de la

\ aplicacion web.

sLibrerias (archivos con
extension jar) que contienen
clases reutilizables.

Figura 4.2.1 Estructurade una aplicacion web.



ISAW contempla en su disefio distintos elementos para su inclusion dentro de una

aplicacién web, estos son:

Libreria infra.jar, que contendra todas las clases que modelan los componentes
necesarios para cada una de las cuatro capas descritas.

Archivos de definicién de tags (archivos con extension .tld).

Archivos de configuracion xml particulares de ISAW (ubicados también en WEB-
INF).

Por razones obvias la libreria infra.jar es la mas compleja ya que contiene los
componentes disefiados para ISAW, mientras que la definicion de tags y los de
configuracion son archivos con formato xml necesarios para el funcionamiento de

una aplicacion web con ISAW.

En la figura 4.2.2 se muestra la ubicacién de cada elemento de ISAW en una

aplicacion web.

= i'! e
@ funciones. js
|'~iﬂ FunctionsJs.js

Funciones de Javascript

=) 7)) WEB-INF de ISAW
= A
|||:|D':-"|'ITE|:'|E-' tld Funciones de Javascript
libHelp. tid e 1AW
libHErml, Eld Archivos de configuracion

de ISAW

5 libToolBar Hd
control.xml
query . xml

Archivos de configuracion
de una aplicacién Web

Implementaciéon de SUN
Microsistems de la interfaz
RowsSet utilizada por
ISAW.

'ﬂ rowsek, jar
"linfra.jar

Libreria de los
componentes de ISAW.

Figura 4.2.2 Ubicacion de los elementos de ISAW en una aplicacién WEB.



4.3 Modelo Funcional

ISAW plantea un unico modelo funcional para una aplicacion web, en la figura

4.3.1 se esquematiza cada uno de los componentes de manera funcional, asi

como la separacion logica de cada una de las capas.

Navegador (Usuario)

Légica de Negocio

InputProcessors

"

PipelineComponents |

A

Acceso a Fuentes
De Informacion

Data Access
Command (DAC)

Presentacion Control
1 ControlServlet
|_Oontrorserv
9| r----------7 | 6 1
1 JSPs 0 Serviets re
[ S —— AI _____ 1
wn
Q- 7
||: Archivos de
E Configuracion
o
||: v 8
T Jsp Tags [«

Figura 4.3.1 Esquema funcional de ISAW

Dentro del diagrama se sigue un patron gréfico para la identificacion de los

componentes, se enmarcan con una linea punteada aquellos componentes que no

formaran parte de ISAW pero que son necesarios para el desarrollo de una

aplicacion web, los componentes que se escriben en negritas denotan a aquellos

componentes que formaran parte de ISAW y seran utilizados tal cual se incluyen

en la libreria, por dltimo los componentes que se encuentran enmarcados con

linea continla y sin negritas en el texto son aquellos en los que ISAW proveera

una o varias clases de las cuales los desarrolladores tendran que extender sus

propias clases.




Cabe aclarar que estos no son todos los componentes que tendra ISAW, sin
embargo, son los que desde el punto de vista funcional para el desarrollador
estardn expuestos, mas delante se detallaran todos los componentes que
conformaran a ISAW desde un punto de vista mas técnico. Por el momento

describiremos los componentes principales en esta seccidén para dar claridad al
modelo funcional.

Como se observa en la figura anterior el inicio de cualquier peticion o transaccion
se origina desde un computador que cuente con un navegador; estas peticiones
seran siempre atendidas por el controlador denominado ControlServlet ya que se
trata de un Servlet, en la mayoria de las implementaciones de arquitecturas MVC
se utiliza a un Servlet como controlador debido a la portabilidad y facilidad de
manipulacion de los recursos de la aplicacion Web que proporciona este
componente de J2EE.

Desde el ControlServlet se orquestaran todas las acciones subsiguientes, en
primer lugar se invocaran los componentes de tipo InputProcessor que tendran
como fin validar los parametros que se envian por http de acuerdo a las reglas que
defina el desarrollador y también inicializara los objetos que seran utilizados

durante la transaccion.

A continuacion se invocaran los componentes de tipo PipelineComponent, cuya
funcionalidad sera modelar los pasos de los procesos de cada transaccion, desde
aqui se invocara a la capa de acceso a fuentes de informacion, ya sea para la
lectura o la persistencia de datos. Como lo indica su nombre la filosofia de los
mismos es que funjan como tubos de una tuberia, donde cada uno representa a
un paso de una transaccion general, es decir, la tuberia. Esto permite una
reutilizacion de estos componentes, por ejemplo, si desarrollamos un
PipelineComponent que consulte los datos generales de una persona en una base
de datos, este podra ser reutilizado en la transaccion de busqueda de personas,
como también en la impresion de facturas.



Desde los componentes de tipo PipelineComponent se podra acceder a la capa de
accedo a fuentes de informacién utilizando alguno de los componentes de ésta

ultima.

Los componentes de tipo DataAccessCommand (DAC) seran disefiados para
modelar clases que realicen consultas a la capa de datos, la principal ventaja de
esta clase sera la abtraccion completa del lenguaje SQL para los desarrolladores
gue utilicen la misma, sin embargo, se debe destinar a una persona con

experiencia media para su implementacion y pruebas.

Otra opcion para la consulta de datos es el componente QueryManager el cual
funcionara como un ejecutor de sentencias SQL simplificando la ejecucion de las
mismas a un solo método, tiene como ventaja la posibilidad de paginar los
resultados asi como el uso de caché, el cual ayuda a optimizar los recursos de la
base de datos. El uso de este componente sera muy sencillo ya que no requiere la
implementacién de alguna clase, bastard con enviar las sentencias SQL, sin

embargo, se adquiere la dependencia a las estructuras de informacion.

El dltimo de los componentes de la capa de acceso a bases de datos es el
TableBase el cual proveera métodos y propiedades para la implementacion de
clases que den mantenimiento a las estructuras de informacion de las bases de
datos relacionales. Abstraera el manejo de los tipos de datos que en ocasiones

suelen ser un dolor de cabeza para los desarrolladores.

Una vez concluida la invocacion de los componentes de la capa de ldgica de
negocio el ControlServlet invocara al componente de la capa de presentacion que
se haya configurado para presentar los resultados de la peticion, este componente
podra ser cualquier recurso que pueda ser transmitido por http, y aunque pudiera
ser una pagina html o una imagen esto careceria de sentido ya que este tipo de

componentes, llamados de contenido estatico no tiene la capacidad de presentar



informacién proveniente del servidor, por lo que se invocara generalmente a JSPs

0 Servlets.

Cuando se elige como destino de la transaccién a una JSP se podra hacer uso de
los Tags que contendrda ISAW que proveeran una forma sencilla de desplegar
informacion proveniente de las otras capas, asi como la integracién de parametros
de seguridad que permitan variar el comportamiento de una pagina bajo distintas

condiciones o parametros.

Es asi como al final cada peticion que se origine en el navegador del usuario
involucrara la ejecucion de una transaccion definida en los archivos de
configuracion del ControlServilet y terminara con el envio de html sobre http (o
https en caso de las conexiones seguras que manejen SSL), este sera enviado por
los componentes JSP o Servlets.

44 Componentes

ISAW se dividir4 en diversos componentes, pero el mas completo de todos ellos
es el ControlServlet, debido a que es el que fungira como la parte controladora

(Controller) del modelo propuesto.

Cabe aclarar que existirAn componentes de uso general que no pueden ser
colocados en alguna de las capas, sin embargo, forman parte de ISAW por lo que

seran descritos en la seccidon de componentes comunes.

4.4.1 Capa de Control

Esta capa se encargara de invocar la funcionalidad requerida por el usuario,

mediante un mapeo realizado por el componente ControlServlet, que se encargara

de llamar a los componentes necesarios para ejecutar dichas acciones que se



traducirdn en transacciones que es parte de la capa de negocio (Modelo) y

mostrar los resultados al usuario mediante la capa de vista.

4.4.1.1 Configuracion

Las peticiones enviadas por el navegador siempre deberan ser capturadas por el

servlet de control, el cual debe ser mapeado a la clase isaw.control.ControlServlet

dentro del archivo de configuracion de la aplicion web (web.xml), por ejemplo:

<servl| et>

<servl et- name>Cont r ol Servl et </ servl et - name>
<servl et-class> i saw. control . Control Servl et </servl et-cl ass>
<init-paranmp
<par am nanme>MAl N_DATASOURCE</ par am nanme>
<par am val ue>j dbc/ DenoPool </ param val ue>
</init-paran>
<init-paranmp
<par am name>SECURI TY_DATASOURCE</ par am nane>
<par am val ue>j dbc/ SecPool </ param val ue>
</init-paranp
<init-paranmr
<par am name>URL_SECURI TY_PARAMS</ par am name>
<par am val ue>t rue</ par am val ue>
</init-paranp
<init-paranmp
<par am name>SECURI TY_VERI FI ER_CLASSNAME</ par am nane>
<par am val ue>i saw. control . security. SecDummy</ param val ue>
</init-paranp

</servlet>
<servl et- mappi ng>

<servl et- nane>Cont r ol Servl et </ servl et - name>
<url-pattern>Control Servlet</url-pattern>

</ servl et - mappi ng>

Dentro del elemento serviet del archivo web.xml, serd necesario incluir los

parametros necesarios para el correcto funcionamiento del ControlServlet, en la

tabla 4.4.1 se listan estos parametros junto con una descripcion.

Parametro

Descripcion

MAIN_DATASOURCE |Nombre del Data Source dentro del JNDI del servidor de

aplicaciones que se utiliza por omision para acceder a la
base de datos que contiene los datos del negocio, éste

se envia a los PipelineComponents y UploadProcessors.




SECURITY_DATASOU |Nombre del Data Source dentro del JNDI del servidor
RCE gue se utiliza para verificar los atributos de seguridad de

la aplicacion, en caso de no especificarse se utilizara el
MAIN_DATASOURCE.

URL_SECURITY_PAR |Indica si los atributos de seguridad (v. gr. usuario, perfil,
AMS etc.) podran leerse desde los parametros del request

(true) o se leeran de session (false).

SECURITY_VERIFIER [Ruta completa donde se ubica la clase de seguridad que
_CLASSNAME se utilizara para verificar el acceso a los actions y

también los niveles de acceso.

Tabla 4.4.1 Pardmetros de configuracién del ControlServlet

4.4.1.2 Archivocontrol.xml

Ahora bien el controlador orquestara la forma en que deberan ser ejecutadas las
transacciones, que seran llamadas acciones. Dichas acciones se especificaran en
el archivo de configuracion control.xml que deberd estar localizado en la ruta
WEB-INF dentro de cada aplicacion Web.

El controlador cargard su configuracibn cada vez que se instancia el
ServletController, la cual obtiene del archivo control.xml. Dentro de este archivo se
encuentran todos los elementos necesarios para el funcionamiento de nuestra
aplicacion. En esta seccion describiremos la estructura y contenido de este
documento o archivo xml, que sera modificado por los desarrolladores de acuerdo
a las necesidades cada aplicacion.
En primer lugar tenemos la declaracién del documento, en donde se definiran
ciertos parametros globales a la aplicacion.

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>

<control |l er nanme="denpApp" defaul t="def" rel oad="fal se"

initial ="initial Action">
La primera linea declara el tipo de documento xml, la segunda declara al

controlador, sus atributos son el nombre (nane) el cual es sdlo un distintivo para



diferenciar dstintos documentos, el action a ejecutar por omisiéon cuando no se
especifique alguno en particular (def aul t ). Opcionalmente se puede indicar si se
desea que los actions puedan ser invocados mas de una vez desde la misma
pagina generada en el navegador, esto por medio del pardmetro (eload) que por
omisién sera (true); este valor sera el que se le asignara a cada action en caso de
gue no se especifique particularmente. El siguiente parametro opcional es el
subaction a ejecutar inicialmente ( ni ti al ) que se ejecutara la primera vez que
se invoque una instancia del servlet controlador. En este punto es importante
aclarar que el controlador es el encargado de verificar los permisos y seguridad de
los action a los que accede el usuario, sin embargo, el acceso a la capa de
seguridad debera ser desarrollado independientemente como se describira mas

adelante en la seccion de seguridad.

A continuacion tenemos la declaracion de dos elementos Unicos en todo el
documento (sOlo deben ser declarados una sola ocasion):

<norights url="nopermjsp"/>
<norel oad url ="norel oad.jsp"/>

El primero (nor i ght s) especifica cual sera la pagina que se desplegara cada vez

que el usuario solicite un (act i on) para el cual no tiene permisos.

El segundo (nor el oad) especificara la pagina que se desplegara en caso que ese
action tenga el atributo ¢ el oad) asignado a € al se), y se solicite ese action
desde una péagina que ha sido generada previamente. Esto con el objetivo de
evitar que se reenvien transacciones duplicadas que generalmente ocurre en el
uso de la funcion “Atras” o “Actualizar” de los navegadores.

A continuacion el documento se compone de una lista sin limites de elementos
act i on. Este elemento podré estar repetido tantas veces como se requiera en el
documento. A continuacion se muestra un ejemplo de la forma mas extensa (con
mas elementos) de un action.

<action nane="captura" rel oad="true" node="alta">
<par ent page url ="Body"/ >

<parenterrorpage url ="BodyErr"/>
<i nput processor



cl ass="denp. control .input processors. CargaActi onsl P"
ver bose="true">
<parenterrorpage url ="BodyErr2"/>
<propout name="docunent _cat al ogs"/ >
</i nput processor >
<pi pel i neconponent
cl ass="deno. control . pi pel i nes. Cal cul aAni ol ndi cePpi PC"
ver bose="true">
<parenterrorpage url="BodyErr2"/>
<propi n nane="docunent _cat al ogs"/ >
<propout name="docunent _cat al ogs"/ >
</ pi pel i neconponent >
</ action>

En primer lugar tenemos la definicion del action, donde especificamos su nombre
(nane) que es por el cual la capa de presentacion lo solicitara y opcionalmente el
atributo (r el oad) que indicaréa si el action puede ser ejecutado mas de una vez
desde una péagina ya generada anteriormente, por omisién toma el valor del
atributo especificado en el elemento (control | er ).

El atributo (rode) indicara el modo en que sera invocado este éction), es Util
para verificar si el usuario tiene acceso a un (@cti on) en particular, en un modo
en particular, y también es utilizado por los Tags de la capa de presentacion ya

gue pueden realizar cierta parametrizacion en base a este valor. Los valores

LT} N

posibles son “alta”, “baja”, “modificacion”, “consulta” e “inicial”.

El elemento (par ent page) deberé ser declarado solamente una vez dentro de
(action), indica la pagina que invocara el controlador una vez concluida la
ejecucion exitosa del (acti on). Opcionalmente se puede especificar el elemento
(par ent err or page) que es equivalente a (par ent page) ,solamente es utilizado
en caso de que se genere un error dentro de los elementos del (act i on) , en caso
de no especificarse se utilizara siempre (par ent page) .

Siguiendo con el ejemplo existe una serie de elementos i nput processor (IP) y
pi pel i neconponent (PC) que describen las operaciones de negocio a realizar
en cada @ction), estos elementos estaran basados en la implementacién de
clases que los modelan.

La minima expresion de un &cti on) sera aquella que solamente contiene la

declaracion del (acti on) con el elemento par ent page), lo cual es ultil para



crear ligas entre paginas sin necesidad de codificarlas en la capa de presentacion

y sean administradas por el controlador, un ejemplo de esto es el siguiente action:

<action name="actionl">
<par ent page url ="mai n_page"/>
</ action>

4.4.1.3 ControlServlet

Clase i saw. control . Control Servl et que extendera de
javax.servlet.http. HtpServl et y estara destinada a atender todas las

peticiones realizadas a la aplicacion web, en su interior realizara varias funciones y

dependiendo del momento de su invocacion y las condiciones. En la figura 4.4.1.3

H S

se muestra el disefio del ControlServlet

ControlSenet

urlResource : String = null
confighdsg @ String = null
mainlataSource : String = null

%securi‘q,r[)ataﬁource : Btring = null
@applicationMainDataSnurce 1 String = null

“ser-.rice[j
WinitD)
@g etSecurityCache
getConnection()
includeSubfctions])
@executeﬂxc‘tinnﬂ

laadSubdctionsg)
closeConnedtion()

Figura 4.4.1.3 Disefio del ControlServlet

A continuacion describiremos los principales métodos que la integraran.



4.4.1.3.1 Método init

Se invocara Unicamente cuando se instancia a este servlet, que generalmente sélo
ocurre una vez por aplicacion Web (cuando la aplicacion Web reside en multiples
JVM no se cumple este comentario). Las operaciones que realiza son:

Obtiene los DSN que se utilizaran a lo largo de la aplicacion.

Obtiene la clase con que se verificara la seguridad.

Almacena estos elementos en application o servlet context para su uso

durante la vida de este servlet.

4.4.1.3.2 Método service

Se ejecutara cada vez que se recibe una peticion por http a este servlet, y desde
este método es de donde se disparara toda la funcionalidad que permitira a este
componente orquestar cada transaccion de forma eficiente. Las operaciones que
ejecutara son las siguientes:
Carga la configuracion del archivo control.xml (s6lo una vez al inicio y cada
vez que se forza a recargarla).
Se verifican y obtienen los atributos de seguridad utilizando la clase de
seguridad especificada en el archivo web.xml.
Ejecucion del subact i on inicial utilizando el método execut eAct i on.
Identifica el act i on a ejecutar.
Impide que se realice una transaccion ya enviada si el atributo r el oad asi
lo indica.
Ejecuta el action solicitado utilizando el método execut eAct i on.

Invoca a la url especificada como destino y la envia al navegador, ya sea

por una terminacion normal o porgque se lanz6 una excepcion.



4.4.1.3.3 Método executeAction

Se invocara Unicamente dentro de esta clase y su funcion sera la de mandar
llamar a los elementos especificados para completar una transaccion. Las
operaciones que ejecutara son las siguientes:
Obtiene todos los elementos a ejecutarse en el act i on.
Obtiene todos los elementos que se incluyen por medio de subact i ons.
Ordena todos los elementos de acuerdo a su orden de ejecucion.
Instancia cada una de las clases especificadas en cada elemento y crea un
objeto sobre el cuél ejecuta los métodos necesarios para disparar su
funcionamiento.
Administra las transacciones de la base de datos y asegura de esta manera
la integridad de la informacién.

Ejecuta los pi pel i neconponent s detipofi nal ly.

44.1.4 Seguridad

ISAW no planteara la implementacién de un esquema de seguridad, debido a que
las necesidades de seguridad para cada aplicacion que se requieran desarrollar
son diferentes en cada organizacion, por lo cual debe de ser un mecanismo
flexible, que permita a los desarrolladores implementar un esquema de seguridad
de acuerdo a sus necesidades, por lo que se proveera de un mecanismo por
medio del cual el ControlServlet puede utilizar los atributos de seguridad
implementados externamente a ISAW. En la figura 4.4.1.4.1 se muestra el disefio

de las clases para el package de seguridad.



SecDummy SecurityProps
. accessR : boolean = false
& secDummy() ireadR : boolean = false
& checkForAccess() insertR : boolean = false
updateR : boolean = false
ydeleteR : boolean = false

reportR : boolean = false
;%otherProps : Hashtable = new Hashtable ()

O F8securityProps()
SgetAccessR()
BigetReadR()
SgetinsertR()
SgetUpdateR()
EgetDeleteR()
SgetReportR()
BdsetAccessR()
SsetReadR()
BisetinsertR()
SecException SsetUpdateR()
SsetDeleteR()
"_SecException() : ‘-setReportR()
SgetProperty()
BisetProperty()

ISecurity

"_‘_‘checkForAccess()

Figura 4.4.1.4.1 Disefio del package de seguridad

Para lograr esto sera necesario construir una clase que implemente la interfaz
isaw.control.security.ISecurity. Esta interfaz definird el método checkForAccess,
por medio del cual el ControlServlet realizara las consultas necesarias a la capa

de seguridad.

Este método debera regresar un objeto de tipo isaw.control.security.SecProps, y
dentro de sus propiedades se detallaran si se tienen permisos de acceso, lectura,
insercién, actualizacion y consulta. Generalmente estos permisos estaran
relacionados a los actions, sin embargo, el desarrollador decidirA como

implementara el método mencionado para devolver estos valores.

Dentro de ISAW se proporcionara la clase isaw.control.security.SecDummy, la
cual es una implementacion de la interfaz de seguridad que siempre devuelve true
en todas las propiedades del objeto SecProps. Y en realidad su uso sera til en

aplicaciones en las gue no se requiere una interfaz a la plataforma de seguridad.



La clase que se utilizara para verificar las propiedades de seguridad debera ser
especificada en la declaracion del ControlServlet dentro del archivo web.xml como

se indica en la seccién Configuacion de la Capa de Control.

4.4.2 Capade Légica de Negocio

En la funcionalidad de ISAW, existiran dos tipos de componentes que el
desarrollador tendra que implementar extendiendo de las clases InputProcessor y
PipelineComponent, sin embargo, existira un tercer componente llamado
UploadProcessor que no es mas que un InputProcessor con la funcionalidad
necesaria para soportar la recepcidon de archivos que se envian desde el

navegador. A continuacién se describiran estos componentes.

4421 Input Processor

Los Input Processors formaran parte de la arquitectura de ISAW los cuales seran
implementados extendiendo de la clase isaw.control.InputProcessor. En la figura
44211 se muestra el disefio de los componentes necesarios para la

implementacion de los input Processors.

moutPmeessor
TﬁooutputPropName : String
?@errnrhﬂsgs Wectar = new Vector ()
ﬂOmainDatasnurceName : String

LoadvalueException
‘InputF‘r-:- cesson)

Wvalidater
Wloado WlLoadvalueExcaptiont
‘chechu:-rErr-:-rsO
?’bundlehﬂsg()
Winito
QvalidaFechal
%alidaEnternO

%alidaNumernLnngG WalidatelpException
%alidaEnternLargnQ

%alidaDecimalO ‘getEnllec’tian
WvalidastringExel WalidatelpExceptions)

%alidaﬂequeridn(_)
WvalidaF ositivel
‘c-:-mrertﬂxrr@

‘g etFarameten)

Figura4.4.2.1.1 Disefio de los inputProcessors



La filosofia del Input Processor sera la de leer, validar, trasformar y complementar
la informacion contenida en el request para que pueda ser consumido por un
conjunto de Pipeline Components, esto sin necesidad de acceder a la base de
datos, por ejemplo, dentro de una pagina html se debe capturar la fecha en tres

campos diferentes:

<i nput type="text" nane="fecha _dia" size="2" naxl ength="2">

<i nput type="text" nane="fecha _nes" size="2" naxl ength="2">

<i nput type="text" name="fecha_ani 0" size="4" maxl| ength="4">
La funcion de un Input Processor particular para esta peticion, deberé ser validar
la informacién enviada en estos campos y construir un objeto tipo Date a partir de
los mismos, para este caso en particular la clase InputProcessor contiene un
método llamado validaFecha, que seréa el encargado de validar los tres parametros

de tipo String y construir un objeto Date como valor de retorno.

Un valor agregado de la clase InputProcessor es que proveera wn conjunto de
métodos para validaciones y conversiones comunes, entre los métodos que

estaran disponibles los podemos listar en la tabla 4.4.3 de manera enunciativa:

Método Descripcion

validaFecha() Validaciones y conversiones de cadenas a fechas.

validaEntero() Validaciones y conversiones de enteros.

convertArr() Conversion de arreglos de cadenas a otros tipos de
dato.

validaRequerido() Valida pardmetros en el request.

Tabla 4.4.3 Métodos de validacidn de la clase InputProcessor

La segunda funcion que desempefiara un Input Processor es la inicializacion y
carga de un objeto (que la mayoria de las veces es un Bean) al scope deseado, el
cual puede ser utilizado por un elemento subsecuente, generalmente un PipeLine

Component.



Al desarrollar un Input Processor se deberan implementar dos métodos, el primero
es validate() donde realiza la accién de validacion y/o conversion. Dentro de éste
método el manejo de mensajes de error al usuario se puede realizar por medio de
un vector llamado errorMsgs, si es necesario enviar un mensaje de error al usuario
indicando alguna condicién no satisfactoria en el request o algun otro scope, se

puede agregar una cadena a este vector.

Los métodos de validacion que proveera el Input Processor implementan esta
funcionalidad internamente. Al finalizar la ejecuciéon de un Input Processor se
verificara el vector para decidir si se continda la ejecucion. Este mecanismo no
inhabilita la posibilidad de lanzar una excepcioén, la cuél es igualmente reconocida
por el controlador, el tipo de excepcibn que se debe lanzar es
isaw.control.inputprocessors.ValidatelpException. Aunque se recomienda que se
utilice el primer mecanismo ya que permite enviar mas de un mensaje de error lo
cual es util al momento de atender una peticién que involucre mas de un valor a

ser validado.

El segundo método a implementar sera load. Es el encargado de crear y/o poblar
un objeto (la mayoria de las veces un Java Bean) con los valores obtenidos del
request. Existirdn dos formas de recuperar o almacenar el objeto o Bean dentro de
este método, la primera serd por medio de la propiedad sessionPropName, que
contendrd el nombre del atributo donde se almacenarda el objeto que se
especificara en el archivo de configuracion control.xml, cabe aclarar que aunque el
nombre de la propiedad comience con la palabra session, se puede utilizar esta
propiedad para almacenar el objeto en cualquier scope accesible desde un servlet
(request, session o application). La segunda forma es Unicamente para cuando el
objeto en cuestion extiende de ValueObject, en este caso se puede acceder al
objeto o almacenarlo por medio de la propiedad valueObject, unicamente se
utilizara session para buscar el objeto, y en caso de existir en este alcance se
tomara para modificar sus propiedades. En caso de requerir otro scope se debe

recurrir al primer mecanismo, el cuél es el recomendado.



Es importante aclarar que cuando se ha concluido el manejo del objeto o bean, se
debe almacenar en algun scope (request, session, o application), por lo que la
dltima linea de éste ejemplo deberd ser implementada en todos los Input
Processors que se desarrollen de acuerdo a las necesidades y alcances del

atributo.

Las propiedades disponibles para el uso del desarrollador dentro de un Input

Processor se muestran en la tabla 4.4.4

Descripcion Propiedad

Request del cliente HttpServletRequest request

Nombre del atributo dentro de algun scope,| String sessionPropName

donde se almacenard el bean.

El bean que se recupera de la sesidon. Solamente| ValueObject valueObject
aplica para aquellos que extienden de

ValueObject.

Sesion. HttpSession session
Vector de mensajes de error. Vector errorMsgs
ServletContext heredado del controlador. ServletContext application

ResourceGetter para el bundle de la aplicaciéon | ResourceGetter mg

Nombre del atributo donde se debe almacenar la| String outputPropName
salida del IP.

Tabla 4.4.4 Propiedades de la clase InputProcessor

Para facilitar la obtencién de mensajes del bundle de la aplicacion se proveera la
funcién String bundleMsg(String key) que obtiene los mensajes del bundle de la

aplicacion al proporcionar la llave del mensaje requerido.



4422 Pipeline Component

La filosofia de un Pipeline Component, sera la de ejecutar las reglas de negocio en
forma serializada o en forma de tuberias, de tal forma que su uso sea sencillo. De
forma ideal cada Pipeline Component toma un objeto (posiblemente un Bean)
como entrada y deja otro objeto como salida (en algunas ocasiones es el mismo
objeto de entrada con algunas propiedades modificadas), que puede ser
consumido por otro Pipeline y asi sucesivamente. La configuracion de los Pipeline
Components, asi como los nombres de los objetos que se almacenan en algun
scope, es definido en el archivo control.xml.

El Unico método a implementar en una clase que extiende de
isaw.control.pipelines.PipelineComponent es process (figura 4.4.2.2). El nombre
en el scope dado (request, session o application) del objeto de entrada se puede

obtener por medio de la propiedad propln, y el de salida la propiedad propOut.

PipelineComponent

fa=proplin : String
fizpropOut : String

-T@'mainDatasourceName : String

PipelineProcessingException

‘.process()
¥ createSessionEjb()

‘-getCoIIection()
‘.PipelineProcessingException()

‘.PipelineComponent()
#bundleMsg()

R3init()
T}‘_IookUpHome()

Figura 4.4.2.2 Disefio de los Pipelines

En la tabla 4.4.5 se muestra una lista de las propiedades que se encuentran

disponibles en la clase isaw.control.pipelines.PipelineComponent.

Descripcion Propiedad

Nombre del atributo de la sesion, donde se| String propin
almacenara el bean.

El bean que se recupera de la sesion. String propOut

Sesion. HttpSession session




ServletContext heredado del controlador. ServletContext application

El objeto HttpServletRequest de esta peticion. HttpServletRequest

request

Para el acceso al bundle de mensajes de la|ResourceGetter mg
aplicacion.

Para el acceso al bundle de mensajes de la|ResourceGetterinfraMg

infraestructura (uso interno).

Para la obtencién de la interfaz Home de los EJB. EJBHomeFactory

homeFactory

Conexién a la base de datos a utilizar, es determinada| Connection cnn
por la configuracion del elemento pipelinecomponent

en el archivo control.xml

Nombre del Data Source en el JNDI de la coneccién a| String
la base de datos principal especificada en el archivo| mainDatasourceName

web.xml

Tabla 4.4.5 Propiedades de la clase PipelineComponent

Al igual que los Input Processors se provee la funcion String bundleMsg(String

key) para el acceso rapido al bundle de mensajes de la aplicacion:

Los PCs estdn también disefiados para acceder a la capa de negocio que en
ciertos patrones de la arquitectura J2EE residen en el application server como
EJBs. Bajo este tipo de arquitecturas se publican EJBs de sesion llamados facade,
los cuales agrupan la funcionalidad de varios EJBs de sesion y/o entidad. Ahora
bien, para hacer mas eficiente la codificacion de las llamadas a los EJBs de
facade se propone la construccion de un par de métodos que pretenden eliminar
principalmente la obtencién de la intefaz Home, y crear la interfaz Remote del EJB,
estas funciones son:
EJBHone | ookUpHore( Cl ass honed ass);

EJBObj ect creat eSessi onEj b(EJBHone hone);




Para el método lookUpHome se debe proveer la clase de la interfaz Home del EJB
para que pueda ser obtenido del EJBHomeFactory, si ocurre algun error o
excepcion la excepcion PipelineProcessiongException es lanzada. Para el método
createSessionEjb solamente es requerida la instancia de la clase que implementa
la interfaz Home del EJB, la cual es devuelta por lookUpHome o puede ser
obtenida por cualquier otro mecanismo que el desarrollador determine adecuado.

Una vez obtenida la interfaz Remote del EJB se pueden hacer invocaciones a los
métodos implementados del EJB de fachada. La implementacion de este par de

métodos reduce el tiempo de respuesta de las aplicaciones.

Aunque uno de los patrones mas aceptados es la implementacién de EJBs para la
capa de negocio, también se puede prescindir de éstos, en cuyo caso los Pipeline
Component pueden fungir como elementos de negocio, para lo cuél se
recomienda un esquema de DAO (Data Access Objects) para el acceso a base de
datos. El patron del Pipeline Component sera el encargado de proveer el acceso a
la base de datos, tanto para consultas a la base de datos (utilizando
QueryManager y DAC) como para modificaciones a la misma (por medio de
TableBase). La conexion estara disponible en la propiedad cnn, determinada por

la configuracion del elemento pipelinecomponent en el archivo control.xml.

Se insistira en que en ningln momento se debera cerrar el objeto cnn (conexién a
la base de datos) ni dar commit o rollback, ya que esto ser& responsabilidad del
Control Servlet. Por lo tanto en ninguna parte de las clases que construya el
desarrollador deberé existir una sentencia commit, rollback o close referente a la

conexion.

4.4.2.3 UploadProcessor

El objetivo de un UploadProcessor, sera la de recibir un stream de datos que
provienen de un archivo que el browser envia, es decir, provee la funcionalidad
necesaria del lado del servidor para "subir* archivos. Una de sus ventajas sera

abstraer toda la légica de validacion inherente y depositar el contenido del archivo



en propiedades del Upload Processor para que el desarrollador decida el destino

de esta informacion.

Internamente extiende de la clase de un hputProcessor por lo que cuenta con
toda la funcionalidad del mismo como son los métodos a implementar (load y
validate), sin embargo, implementara otro métodos y mecanismos dentro del
mismo, como son la validacion del archivo, y acceso a base de datos, los cuales
se describen en esta seccion. En la figura 4.4.2.3 se muestra el disefio del

uploadProcessor y las clases de apoyo para su implementacion.

BofContents MoveUpload2Run
Name : String = "jp/gr/java_conf"
RunDirectory : String
S;f;?rﬂ@r:ittse(r)o InfoDirectory : String BofEvent
iFooter() username : String = null Evector - Vector
K:Body() ilename : String = null
KeHeader() -even lgetVector()
KéFailure() PackageCheck() BofEvent()
— extract() ‘(even T
MoveUpload2Run()
notify()

FileCreateFromMime

ParseMulti baseName : String = null
Eboundary : String able : Hashtable = null
T :
filename : String bytesAux[] : byte = null

. CreateFile()
lP:rrsse%Multl() BofEvListener SaveDB()
(Mgparsed 0 | P — FileCreateFromMime()
notify()

-notify()
UploadProcessor O »bovaSirce

arregloprv[] : byte = null
pathfilename : String = null
pathfile : String = null
properties : Properties

able : Hashtable
isMultiPart : boolean = false

UploadProcessor()
init()
'setConnection()
store()
mpValidate()
upload()
alidaSizeMax()
alidaExts()
alidaMultiParte()
getFileName()

Figura 4.4.2.3

BofUploadinfo

Disefo del UploadProcessor

BofEvSource

Listeners : Vector = null

BofEvSource()

ire()
addBofListener()
removeBofListener()

UploadException

getCollection()
UploadException()




Cuando se invoque a un Upload Processor, se ejecutara la siguiente secuencia de
métodos:
Valida que el request sea valido. Es decir que el enctype del elemento
HTML form que envia el archivo sea "multipart/form-data”.
validate. Este método es implementado por el desarrollador y es descrito en
la seccion del Input Processor.
load. Este método es implementado por el desarrollador y es descrito en la
seccion de Input Processor.
upload. Es ejecutado internamente y sera el encargado de colocar el
contenido del archivo en un arreglo de bytes en la propiedad arregloprt.
store. Es implementado por el desarrollador y tiene la caracteristica que
durante su ejecucion puede acceder a la propiedad cnn que provee una

conexion a la base de datos.

Las propiedades que estaran disponibles para el IP también estaran disponibles
para el Upload Processor, sin embargo, se implementaran otras propiedades y

métodos particulares, los cuales se listan en la tabla 4.4.6

Arreglo donde se almacena el contenido del archivo|byte[] arregloprt;
(Solamente esta disponible durante el método store).
Conexion a la base de datos a utilizar, es determinada por| Connection cnn;
la configuraciéon del elemento uploadprocessor en el
archivo control.xml. (Solamente esta disponible durante el

método store)

Ruta y nombre del archivo que se esta trasmitiendo (Esta| String pathfilename;
ruta es de la computadora de donde se transmite, y el
servidor de aplicaciones normalmente no puede acceder a
esa ruta, por lo que se debe utilizar con caracter de

validacién o informativo).

Tabla 4.4.6 Propiedades de la clase UploadProcessor



Uno de los métodos que proveerd esta clase es el getFileName que proveera el
nombre del archivo a partir de la ruta completa del mismo.

Se insistira de que en ningin momento se debera cerrar el objeto cnn (conexién a
la base de datos) ni dar commit o rollback, ya que esto sera la responsabilidad del
Control Servlet. Por lo tanto en ninguna parte de las clases que construya el
desarrollador debera existir una sentencia commit, rollback o close referente a la

conexion.

443 Capade Acceso a Fuentes de Datos

Esta capa se encargara de la ejecucién de consultas y transacciones hacia la base

de datos. Contendré las clases y componentes necesarios para el acceso a datos.
En la figura 4.4.3 se muestran dichos componentes, los cuales se explicardn mas

adelante.
DataCommandException tablas
BaseQueryCommand
"_‘_‘DataCommandException()
'{;ﬁBaseQueryCommand()
‘!execute()
. ".size()
ItemLocker : Snext()
ﬁgetRowSet()
"“'lockltem() %elease()
‘EireleaseltemsByTipo() jforceRelease()
“_‘_releaseltem() cache
"_"releaseItemByPropietario()
QueryManager

%dataSourceName : String = null
E-10G O : boolean = false
Q;}O LOG NAME : String = System.getProperty(Constants.QLOGNAME)

“_‘_QueryManager()
| WobtenerResultados()
@fiIICachedRowSet()

Figura 4.4.3 Disefio del Acceso a Fuentes de Datos



443.1 Data Access Command (DAC)

Se plantea que la capa transaccional de acceso a las fuentes de informacion sea
por medio de DAO (que sera implementado con TableBase dentro de ISAW), sin
embargo, dentro de las aplicaciones muchas veces se requiere la consulta de
varios registros de informacién o consultas complejas y variables. Si esto se
implementara con DAO resultaria complejo y disminuiria el rendimiento de la
aplicacion, ademas DAO se plantea para realizar el manejo de objetos de negocio,

mas no consultas masivas.

A partir de estos hechos se pondra a disposiciéon de los desarrolladores dos
estrategias, una de ellas sera la del uso de DAC (Data Access Command) y otra
sera la de utilizar la clase QueryManager (descrito mas adelante). Ambas

alternativas podran utilizarse dentro de la aplicaciéon segun convenga.

Los DAC son clases de Java que encapsulan la légica y manejo de excepciones
propias de la conexion, preparacion y ejecucion de consultas a la base de datos,
ya que sélo exponen un objeto de negocio con propiedades del negocio de tal
forma que si implementaramos un DAC que consultara los saldos de los clientes
tendriamos una clase llamada SaldosDAC, con métodos getCliente() y getSaldo();
en caso que requiriéramos pasar parametros a nuestra consulta seria a través de

métodos setters como setPeriodo().

Para implementar un DAC para ejecucion de consultas solo bastara con extender
de la clase isaw.data.BaseQueryCommand (la cual se muestra en la figura
4.4.3.1), agregar un constructor, asignar la consulta e implementar los métodos
con los cuales interactuaremos con el resultado. Una de las ventajas al implantar
esta solucién es que no es necesario cerrar las conexiones o liberar los cursores,
la clase por si sola lo hara; aunque esta ventaja también la ofrecera la clase

QueryManager. El uso de DAC permitir4 la manipulacion de datos en los tipos méas



adecuados, esto serd muy util cuando se tratan fechas o numeros de punto

flotante.

BaseQueryCommand

FBaseQueryCommand()
hexecute()
Bsize()
Snext()
hgetRowSet()

%release()
sforceRelease()

Figura 4.4.3.1 Disefio de la clase BaseQueryCommand

4.4.3.2 QueryManager

La clase isaw.data.QueryManager (figura 4.4.3.2) tendra como objeto proveer un
punto de acceso Unico al caché implementado dentro de la infraestructura asi
como dar un facil manejo a queries de consulta que no requieran parametros
elaborados (en estos casos se recomienda utilizar DACS).

QueryManager
~dataSourceName : String = null
LOG Q :boolean = false

Q LOG NAME : String = System.getProperty(Constants.QLOGNAME)

“‘QueryManager()
‘obtenerResultados()
EfillcachedRowSet()

Figura 4.4.3.2 Disefio de la clase QueryManager

Estar4 disefiado para la ejecucion de multiples consultas y soportar grandes
voliumenes de carga (claro que esto esta también en funcién de la capacidad de
computo). Aunque en principio puede parecer muy atractivo el uso de
QueryManager para ejecutar cualquier consulta, se recomendara que solo se use
en aquellas que se requiera alguna caracteristica que ofrece el mismo; ya que por
otro lado tendremos el uso de DAC para realizar consultas a las fuentes de
informacion que requieran de un mayor encapsulamiento y manejo de paradmetros,

aunque ambas estrategias pueden complementarse.



Para obtener una instancia de este objeto serd necesario invocar a uno de sus
constructores, uno de ellos recibe un java.lang.String que es el Data Source Name
en el JNDI del servidor, internamente el QueryManager instanciard una conexion
basado en este DSN, la segunda opcion es el constructor que recibe un objeto
java.sqgl.Connection que apunta a la base de datos contra la que se desea ejecutar
las consultas y es la recomendada para cuando se invoca desde un Pipeline

Component o un Upload Processor.

Ofreceréa tres métodos de consulta a la informacion, los cuales se distinguen uno
de otro principalmente por los parametros que reciben. Analizaremos cada uno de
ellos detalladamente.

44321 Primer Método

publ i ¢ CachedRowSet Pag obt ener Resul t ados(
java.lang. String _strSQL,
java.lang. String _strBD,
i nt _desde,
i nt _cuantos,
java.lang. String _cache,
java.lang. String _tipo)
throws java.rm . RenoteException

Los parametros que recibira se muestran en la tabla 4.4.7

Parametro Descripcion
_strSql Es la consulta a ejecutar contra la base de datos, debe ser un comando

SQL bien formado. Tal vez una limitante de este método sea el hecho
de concatenar los parametros como Strings lo cuél a veces no es trivial
para tipos fechas, nimeros de alta presicion u otros objetos. En caso de
gue este atributo sea null, el método devolvera null.

_strBD Es el nombre completo de la referencia a un data source en la
configuracion del EJB.

_desde Si se especifica un valor mayor a cero en estos dos valores, se regresa

_cuantos  una pagina de los resultados, partiendo del registro indicado por el

parametro _desde y regresando un numero de registros igual al



parametro _cuantos. En caso de que la consulta no tenga suficientes
registros para devolver, se devolvera el maximo numero posible de
registros.

_cache Indica si esta consulta se debe recuperar del cache o no, solamente se
recuperara del cache en caso de que el valor de este atributo sea "si".

_tipo En caso de que se utilice el cache este indica que tipo de consulta
puede ser si dinamica o de catdlogo. Los valores que deben ser
especificados son constantes definidas por isaw.Constants.DINAMICO
e isaw.Constants.CATALOGO.

Tabla 4.4.7 Parametros del primer método de acceso al QueryManager

El tipo de objeto que devuelve es isaw.data.cache.CachedRowSetPag, que
implementa javax.sgl.RowSet, por lo que en los programas clientes que se utilicen
este método (al igual que los otros dos) pueden utilizar un objeto tipo
javax.sgl.RowSet para recibir el resultado lo cuél hace mas portable la solucién. O
en su defecto se puede hacer un cast a java.sqgl.ResultSet.

En el caso del objeto isaw.data.cache.CachedRowSetPag implementa un atributo
llamado tieneMas (que puede ser obtenido por el método getTieneMas()), que en
el caso de que se use la paginacion, indica si la consulta tiene mas registros que
devolver.

En el caso del parametro _tipo, sirve principalmente para especificar los tiempos
de expiracién del contenido en el caché, ya que para una consulta dinamica los
tiempos de permanencia en el cache seran considerablemente méas cortos que
para una consulta tipo catalogo. Estos tiempos estaran basados en las constantes
CATALOGO_CACHE_TOC,DINAMICO_CACHE_TOC, ATALOGO_CACHE_TOA
y DINAMICO_CACHE_TOA de la clase isaw.Constants.

4.4.3.2.2 Segundo Método

publ i c CachedRowSet Pag obt ener Resul t ados
(java.lang. String _strSQL)
throws java.rn . Renot eException

Este método se proporcionard como un acceso rapido a la funcionalidad de esta

clase. El Unico parametro que recibe es la consulta que es del mismo tipo que el



método anterior, este método se ejecuta tomando en cuenta la base de datos

especificada en el constructor, sin paginacion y sin caché.

4.4.3.2.3 Tercer Método

publ i ¢ CachedRowSet Pag obt ener Resul t ados
(BaseQuer yCommand dac,
int _desde,
i nt _cuantos,
java.lang. String _cache,
java.lang. String _tipo)

Este método proveerd la conjuncion de las ventajas de las consultas del
QueryManager con la estrategia para acceso a la informacién DAC. Proveera una
estrategia para utilizar la paginacién y el caché en las consultas elaboradas que
realicen.

La unica diferencia en funcionamiento con el primer método es que no se
especifica una consulta ni un data source sino un objeto DAC, ya que por si solo
contiene la consulta y el datasource contra el que debe ser ejecutado.

Ahora bien la forma de utilizarlo sera crear normalmente el DAC, llenar sus
parametros (métodos setters) y dejarlo listo para ser ejecutado. La demas
funcionalidad de paginacion y caché sera la misma. Una de las ventajas que
ofrece es que dentro de un DAC podemos manipular con mayor transparencia

parametros diferentes del query.

4.4.3.3 Data Access Object (clase TableBase)

Este patron se utilizard como alternativa de los EJB de entidad, debido a que a
menudo se entra en la controversia de si se deben utilizar los EJB de entidad o no,
la cuél no se pretendera abordar aqui, simplemente se proveera de una alternativa
sencilla y funcional de modificar los objetos en la base de datos abstrayendo la

mayoria de las tareas repetitivas que esto conlleva.

Lo que proporcionara ISAW basicamente sera una clase Ilamada

isaw.data.dao.TableBase (figura 4.4.3.3) esta abstraera la mayor parte de la l6égica



necesaria par almacenar y recuperar informacion en la base de datos. Los

atributos que contendra esta clase seran los siguientes:

TableBase

‘TabIeBase()
'ﬁ‘setValue()
'f;“getLong()
T&getDouble()
',";‘getDate()
'f;‘getString()

Figura 4.4.3.3 Disefio de la clase TableBase

En la tabla 4.4.8 se muestra la lista de las propiedades que estaran disponibles en
la clase isaw.data.dao.TableBase.

Descripcion Propiedad
Conexion a la base de datos a utilizar, es|Connection cnn
determinada por la configuracion del elemento

pipelinecomponent en el archivo control.xml

ResourceGetter que accede al bundle o|ResourceGetter mg

conjunto de mensajes de la aplicacion

Tabla 4.4.8 Propiedades de la clase TableBase

Uno de los principales problemas a los que nos enfrentamos al momento de
almacenar y recuperar informacion de la base de datos es la compatibilidad de los
datos como numeéricos con precision y fecha (entre otros), es por eso que la clase
TableBase implementara los métodos para recuperar datos de un ResultSet y para
enviarlos a un PreparedStatement que regresan y reciben objetos y no tipos
nativos, lo cual hard mas facil su manejo. Otra de las ventajas de manejar objetos
en vez de tipos nativos es que se puede comprobar si es nulo, cosa que no puede
ser posible con los datos nativos.




Los métodos que contendra esta clase se describiran en la tabla 4.4.9

protected java.util.Date
getDate(java.sgl.ResultSet rs, int index)

protected java.util.Date
getDate(java.sql.ResultSet rs, java.lang.String field)

protected java.lang.Double
getDouble(java.sqgl.ResultSet rs, int index)

protected java.lang.Double
getDouble(java.sgl.ResultSet rs,
java.lang.String field)

protected java.lang.Long
getLong(java.sql.ResultSet rs, int index)

protected java.lang.Long
getLong(java.sql.ResultSet rs, java.lang.String field)

protected java.lang.String
getString(java.sql.ResultSet rs, int index)

protected java.lang.String
getString(java.sql.ResultSet rs,
java.lang.String field)

protected void
setValue(java.sql.PreparedStatement pst, int index,
java.util.Date value)

protected void
setValue(java.sql.PreparedStatement pst, int index,
java.lang.Double value)

protected void
setValue(java.sql.PreparedStatement pst, int index,
java.lang.Long value)

protected void
setValue(java.sql.PreparedStatement pst, int index,
java.lang.String value)

Tabla 4.4.9 Métodos de la clase TableBase

Regresa una fecha (Date) del ResultSet,
especificando el indice del campo. Regresa

null en caso de que el campo esté vacio

Regresa una fecha (Date) del ResultSet,
especificando el nombre del campo. Regresa

null en caso de que el campo esté vacio

Regresa un objeto Double del ResultSet,

especificando el indice del campo. Regresa
null en caso de que el campo esté vacio

Regresa un objeto Double del ResultSet,
especificando el nombre del campo. Regresa
null en caso de que el campo esté vacio

Regresa un objeto Long del ResultSet,
especificando el indice del campo. Regresa
null en caso de que el campo esté vacio

Regresa un objeto Long del ResultSet,
especificando el nombre del campo. Regresa
null en caso de que el campo esté vacio

Regresa un objeto String del ResultSet,
especificando el indice del campo. Regresa
null en caso de que el campo esté vacio

Regresa un objeto String del ResultSet,
especificando el nombre del campo. Regresa
null en caso de que el campo esté vacio

Sustituye el valor del objeto Date especificado
en el indice especificado del objeto
PreparedStatement especificado para la
ejecucién de la transaccién

Sustituye el valor del objeto Double
especificado en el indice especificado del
objeto PreparedStatement especificado para
la ejecucion de la transaccion

Sustituye el valor del objeto Long especificado
en el indice especificado del objeto
PreparedStatement especificado para la
ejecucion de la transaccion

Sustituye el valor del objeto String
especificado en el indice especificado del
objeto PreparedStatement especificado para
la ejecucion de la transaccion

Se insistird de que por ningln motivo se debera cerrar el objeto cnn (conexién a la

base de datos) ni dar commit o rollback, debido a que el encargado de esta tarea



sera el ControlServlet, por lo tanto en ninguna parte de las clases que construya el
desarrollador debera existir una sentencia commit, rollback o close referente a la

conexion.

4.4.4 Capa de Presentacion

El elemento més utilizado como elemento de vista sera la JSP (Java Server Page),
debido a que su implementacion es muy similar a la construccién de paginas html.
Una de las ventajas de las JSP ademas de poder incluir codigo Java que ejecuta
el servidor de aplicaciones, es el poder utilizar etiquetas que involucren
funcionalidad adicional a las etiquetas clasicas y estaticas de html, que se les
denominan tags. Es aqui donde para ISAW se disefiardn componentes agrupados
en librerias de tags o etiquetas (en el ambiente técnico se les conoce como
taglibs), que se describiran en esta seccion.

Ademas de los tags que se disefiaran para ISAW se podran integrar otras tags de
otros frameworks compatibles con J2EE sin ningun problema, como podrian ser
los de Struts del proyecto Apache. En las figuras 4.4.4, 4.4.5y 4.4.6 se muestra el
disefio completo de la capa de presentacion.



CancelHndl

[Edproperty : String = "Cancel”
[mEtext : String = null
E#value : String = null

[ RadioHndl

ImZproperty : String = null
fgsstext : String = null

fessvalue : String = null
EElchecked : String

figs#scope : String = null
fgsibean : String = null
[mZbeanproperty : String = null
PElimgName : String = null

E##getProperty()
EEsetProperty()

-setScope()
BEsetBean()
setBeanproperty()
#EsetimgName()
[®dosStartTag()
doAfterBody()
®doEndTag()
EErelease()

¥ getProperty()
Sgetvalue() ButtonHndI
[BEsetvalue() fadproperty : String = null
[rEitext : String = null
IS doAfterBody() fiivalue : String = null
[release() E¥getProperty()
%7 [®setProperty()
EEsetvalue()

BaseHndl [ dosStartTag()
ImzreadOnlyMode : String = null
Esftabindex : String = null ®doEndTag()
Eonclick : String = null [#release()
f=Eondbiclick : String = null
EXonmousemove : String = null
fsHonmousedown : String = null
EHonmouseup : String = null
EHonkeydown : String = null
fsElonkeyup : String = null
EHonkeypress : String = null
E#onchange : String = null
[mZonpropertychange : String = null

LinkHndI

MsetUcase()
[B#setVisibleMode()
[MgetVisibleEnabled()
[MisetEnabledMode()
[ getEnabledMode()
[®setReadOnlyMode()

O

SecurityMode

BEsetVisibleMode()
getVisibleMode()
[#setEnabledMode()
[#getEnabledMode()
setReadOnlyMode()
[#EgetReadOnlyMode()
isVisible()
isEnabled()
EisReadOnly()

BundleLabelHndI

fvisibleMode : String = null
E#Ecountry : String = null
Edlanguage : String = null
Eikey : String = null

EElabel : String = null

[#getReadOnlyMode()
B¥setTabindex()
[®EgetTabindex()
E¥setOnclick()
[#getOnclick()
[#setOndbiclick()
[B#getOndbilclick()
[#setOnmousedown()
[BgetOnmousedown()
BsetOnmouseup()
[#getOnmouseup()
[®setOnmousemove()
®getOnmousemove()
[#setOnmouseover()
[#EgetOnmouseover()
®¥setOnmouseout()
[EgetOnmouseout()
[BsetOnkeydown()
B#getOnkeydown()
[BsetOnkeyup()

[BgetOnkeyup()

Litext : String = null
fdanchor : String = null
fahref : String = null
#glinkName : String = null
fi#name : String = null
f#page : String = null
Eparamld : String = null

|

®EgetAnchor()
[MsetAnchor()
FEgetHref()
#setHref()
MgetLinkName()
fsetLinkName()
#getName()
FEsetName()
[FgetPage()
[#setPage()
BgetParamld()
BsetParamld()
[MEgetParamName()
[MsetParamName()
BgetParamProperty()

CheckboxHndl

FEsetVisibleMode()
setEnabledMode()
FsetReadOnlyMode()

[BgetReadOnlyMode()
setLabel()
[®EsetCountry()
[MsetLanguage()
setKey()
-doStartTag 0
HEisVisible()
isEnabled()
HisReadOnly()

MultiboxHndlI

Esmichecked : String
feiconstant : String = null
f¥i#name : String ="
[mfproperty : String = null
alue : String = null

B##setChecked()
[#EgetChecked()
EgetName()
BEsetName()
[#&getProperty()
[BEsetProperty()
-getVaIue()
[Esetvalue()
®doStartTag()
[EEdoAfterBody()
®doEndTag()
#release()

Figura 4.4.4 Disefo de la capa de presentacion

EZpropChecked : String
fdproperty : String = null
Eitext : String = null

fi#value : String = null
fidscope : String = null
Ebean : String = null
fi#beanproperty : String = null

#setChecked()
[HgetChecked()
BEgetProperty()
FsetProperty()
getvalue()
BEsetvalue()
[®EsetScope()
BsetBean()
[®EsetBeanproperty()
[MdostartTag()
[BdoAfterBody()
#doEndTag()
Hrelease()




TableHndI

summary : String = null
EBwidth : String = null
Bia: String = null
EZborder : String = null

rame : String = null
Erules String = null
cellspacing : String = null
ceIIpadding : String = null
align : String = null
BZbgcolor : String = null

otal : String = null
B2noFoundText: String = null
“rowset : String = null
query : String = null
EdsearchName : String = null

.setNoFoundText()
.setParameters()
.setSeparator()
.getSummary()
[#getwidth()
Fgetidq
.getBorder()
.getFrame()
.getRuIes()
.getCeIIspacing()
[ getalign()
.gethcoIor()

[ getTotal()
.getRowset()
.getQueryo
[#getDb()

FooterRowHnd|

.doEndTagO

HeaderRowHndl

.doStartTag()

-doEndTag()

Figura 4.4.5 Disefio de la capa de presentacion

RowHndlI

bgcolor : String = null
align : String = null

ﬂvalign : String = null
startTag : String = null
endTag : String = null

.gethcoIor()
-getAlign()
.getValign()

| _——>FsetBgceolor()

[®setalign()
-setValign()
.setStartTag()
.setEndTag()
[#dostartTag()
.doAfterBody()
¥ doEndTag()
.release()

ErrorDisplayHndl

idostartTag()

FormHndl

iEsactionHidden : String = null
fEaction : String = null
enctype : String = null
ocus : String = null
iE@method : String = "POST"
Edname : String = null
EHonreset ; String = null
Eonsubmit : String = null
style : String = null
sterCIass : String = null
styleld : String = null
mtarget : String = null

.getEnctype()
.setEnctype()
[Bigetaction()
.setAction()
.getFocus()
.setFocus()
.getMethod()
.setMethod()
[BgetName()
-setName()
.getOnreset()
.setOnreset()
.getOnsubmit()
-setOnsubmit()
Bgetstyle()
.setSter()
.getSterCIass()
¥setstyleClass()
Bgetstyleld()
[Bsetstyleld()
getTarget()
MsetTarget()
doStartTag()
B doEndTag()
release()




BaselnputHnd|
[=cols : String = null :
Emaxiength : String = null BaseFieldHnd!
Plproperty : String = null Placcept : String = null
rows : String = null [#redisplay : boolean = true
[Zvalue : String = null [#type : String = null LabelHndI
[Eiscope : String = null [ldatetext : boolean = false
[EEbean : String = null [EJS DATE PREFIX : String = "js fec var " ¥ LabelHndI()
[lbeanproperty : String = null [Ealt : String = null /—
F#numFormat : String = null
[getCols() [itipoLong : String = null
[FsetCols() ldateFormat : String = null
=getMaxIength() %monthName : String = null
setMaxlength() <} ignoreRequest : String = null
[ getProperty()
[PsetProperty() P getAccept()
.getRows() .setAccept() DateTextHndl
[¥setRows() [P getRedisplay()
.getS!ze() [MsetRedisplay() [ DateTextHndl()
[®setsize() [®setNumFormat() % setAlt)
[#getvalue() [#setTipoLong()
[setvalue() [MsetDateFormat()
[MsetScope() [MsetMonthName()
[#setBean() [FsetignoreRequest()
.setBeanproperty() .doStartTag()
M doStartTag() [Hrelease()
M doEndTag()
[Hrelease()
TextHnd|
TextareaHnd! p——— HiddenHndl
®doStartTa ) BiTextrindi0
Erclease() % [®FileHndi() Biiddentindig
SelectHnd!
OptionHndl [match(] : String = null
Ttext ; String = null Fmultiple : String = null
Fidisabled : boolean = false [property : String = null
&lkey : String = null [H&saveBody : String = null
E=style : String = null [Esize : String = null
asterCIass : String = null [Evalue : String = null
Mvalue : String = null E&disabledOptions : String ="
f#scope : String = null
[EgetDisabled() [Hbean : String = null
[MsetDisabled() mbeanproperty : String = null
[Hgetkey()
[Msetkey() EgetMultiple()
[Bgetstyle() HsetMultiple()
FEsetStyle() [#getsize()
[#FgetstyleClass() Bsetsize()
[®setStyleClass() [FisMatched()
[#qetvalue() [#EnotifyNewOption()
[#setvalue() [¥getProperty()
M doStartTag() [#setProperty()
[®doAfterBody() FEgetvalue()
[ doEndTag() [Hsetvalue()
[#release() F¥setscope()
Hetext() [FsetBean()

Figura 4.4.6 Disefo de la capa de presentacion



4.4.4.1 Libreriade Tags paraformularios html

Esta libreria contendra las etiquetas que seran utilizadas dentro de los formularios
html, tanto para la captura o despliegue de informacion en una JSP, también
incluira otras etiquetas genéricas que pueden ser de utilidad en la creacion de
interfaces basadas en HTML.

Muchas de las etiquetas de esta libreria arrojaran una excepcion de tipo
javax.servlet.jsp.JspException en tiempo de ejecucion cuando son utilizados
incorrectamente (como el uso de una combinacién incorrecta de atributos).

Todos los atributos de los tags de esta libreria podran ser generados en tiempo de
ejecucion (Runtime expression).

En la tabla 4.4.4.1 se describirAn méas a detalle la funcionalidad de los Tags.

Tag Descripcion

Base Esta etiqueta o tag permitira calcular las referencias URL relativas
en la pagina en base URL real de la JSP que contiene a este tag,
en vez de la URL desde la cual fue enviada (generalmente es la
URL del ControlServlet).

Basescripts Agregara varias funciones de JavaScript para la invocacion de

actions desde las JSP.

Bundlelabel Desplegara una etiqueta o cadena de un ResourceBundle con la
finalidad de mostrar mensajes. Podra ser utilizado en cualquier

JSP sin necesidad de estar anidado en otro tag

Button Generara un elemento input de tipo html button (boton).
Checkbox Genera un elemento input de tipo checkbox (caja de verificacion).
Checklist Generard una lista de checkboxes basada en un ResultSet o

RowSet cargado en algun alcance o scope del request.

Data Generara un elemento columna de una tabla HTML (la etiqueta
html es <TD>). Siempre debera estar contenido dentro de un Tag

row o header dentro de los cuales podra existir mas de una

etiqueta data




Ddsection

Esta etiqueta definird una regién en la pagina HTML donde se
pueden incluir o encerrar elementos HTML con la particularidad
de que podra mostrarse y ocultarse dicha region que se
encuentre delimitada por esta etiqueta, que definira un recuadro
para limitar la regién o zona. Se ocultara o se visualizara la regién
al presionar un icono, botén o imagen y ademas se le podra dar

un titulo y un estilo ajustable a la region.

Error

Se encargara de desplegar la descripcion de un conjunto de
errores preparados por la capa de negocio (Input Processors y
Pipeline Components). Si no existen mensajes de error presentes

no se desplegara algiin mensaje.

File

Generara un elemento HTML de formulario tipo file (archivo) con
la finalidad de tener una interface para proporcionar la ruta de un

archivo local

Footer

Esta etiqgueta generara el pie de una tabla HTML que sera
generada a partir del tag table

Form

Define un formulario html donde se deben incluir los elementos de
captura HTML o etiquetas definidas en este framework.

Este Tag generard de manera automatica algunos elementos
ocultos que seran para uso interno de ISAW, por lo que se debera

utilizar este tag para invocar los action.

Header

Esta etiqueta generara una fila de titulos o encabezados que se
utilizaran en una tabla HTML creada usando el tag table.
Siempre debera estar contenido dentro un Tag table. Dentro del

Tag table s6lo podra existir un elemento header.

Label

Generd una etiqueta de texto que podra ser accedida desde un

bean

Multibox

Esta etiqueta generara campos de entrada de formularios HTML
de tipo checkbox. Este sera diferente al tag checkbox porque
asumira que los valores contenidos en este tag seran a partir de

un arreglo de objetos (de cualquier tipo primitivo soportado o




String), y el checkbox es inicializado a "checked" si el valor listado
para el atributo "value" esta presente en los valores devueltos por

el getter de la propiedad.

Option

Generara un elemento de entrada de formularios HTML de tipo
option (opcion) para el Tag select que es una lista o un combo de
seleccion de valores.

Si el valor del parametro del request con el mismo nombre de
este Tag coincide con el valor especificado, esta opcion sera
marcada como seleccionada. Este tag sera solamente valido

cuando esta contenido dentro de un Tag select.

Table

Generara un elemento HTML de tipo table. Esta etiqueta creara
una tabla basada en el contenido de un objeto de tipo
javax.sgl.RowSet que podra ser accedido en algun alcance

(scope) o generado por medio de un query.

Tablas

dindmicas

Este taglib se agregara a ISAW con la finalidad de generar tablas
dinamicas, las cuales son utilizadas para agrupar datos obtenidos
a partir de consultas simples, de las que se requiere obtener un
célculo acumulado como suma de datos, conteo, promedio,
desviacion estandar, entre otros calculos .

Todos los atributos de los tags de esta libreria deberan ser

generados en tiempo de ejecucion (Runtime expression).

Barra de

Herramientas

Este taglib contendra aquellas etiguetas que pretenderan
eficientar la generacion de barras de herramientas con botones
basados en imagenes y que a su vez sean sensibles al paso del

puntero del raton.

Button

Generara un botdon en la barra de herramientas. Este elemento
debera estar contenido siempre dentro de un tag bar nuevo y no

uno que sea una réplica de otro.

Tabla 4.4.4.1 Tabla de tags




445 Comunes

En esta seccion se describiran aquellos compone ntes que por sus caracteristicas
no podran clasificarse en alguna de las capas descritas, debido a que podran ser

utilizados por componentes o clases de diferentes capas.

4.45.1 Value Objects (Java Beans)

Dentro de ISAW los objetos que serviran como transporte de informacion se
denominaran Value Objects, que son en concreto los llamados Java Beans.

Para que cumplan su objetivo estos objetos deberan cumplir con el estandar de
SUN para Java Beans en cuanto a la nomenclatura de propiedades y métodos, y
aunque dicho estandar también abarca manejadores de eventos, en el alcance de
ISAW solo los usaremos como objetos de transporte (ValueObjects), esto quiere
decir que seran instancias que solo podran contener atributos encapsulados que
podréa ser accesada o modificada mediante métodos publicos como los métodos
gue seran para modificar informacién en los atributos denominados como setters y
los métodos para recuperar informacion de los atributos que son llamados como

getters.

Los Java Beans que deberan utilizarse como transporte en los Input Processors,
Pipeline Components y la capa de presentacion deberan cumplir con el estandar
mencionado y ademas implementar la interfaz java.io.Serializable.
Para ello se disefiara la clase i saw. Val ueQbj ect para extender los Java Beans

que los desarrolladores requieran.

4.4.5.2 Manejo de Excepciones

Las excepciones en Java juegan un papel muy importante en el flujo de operacién
de las aplicaciones ya que deben contemplar (0 mas comunmente dicho: atrapar)

cualquier flujo no estdndar o normal de la aplicacion, por ejemplo, cuando no



existe conexion a la base de datos o cuando los datos enviados son de longitudes
o tipos invalidos, etc.

Por medio de ISAW y en especial con los Input Processors se pretendera eliminar
las excepciones que pudieran ocurrir por medio de la validacion de la informacioén,
sin embargo, es una tarea complicada y que involucra mucho cdédigo en
contemplar todos los casos posibles. Es por eso que el uso de excepciones sera

valioso.

Como parte de este framework se implementard un conjunto de clases que
extenderan de | ava.l ang. Exception, para agrupar las excepciones
principalmente por capa. Esta agrupacion proveera la semilla para que se
extiendan excepciones mas particulares si se llegaran a requerir. Las excepciones
que se implementaran son:

BusinessException Se debera lanzar desde la capa de negocio (EJBs) a

la capa de control (preferentemente lo reciben los PCs).

ClientException Esta excepcion se podra utilizar en cualquier clase del

lado del web server.

PipelineProcessingException Esta excepcion la deberan lanzar los

elementos PC al momento en que son procesados.

ValidatelpException Esta excepcion la deberan lanzar los elementos IP al

momento en que validan la peticion.

LoadValueException Esta excepcion la deberan lanzar los elementos IP al

momento de poblar y cargar el ValueObject.

Para la obtencién de los mensajes o textos de las excepciones se usaran los
resource bundles, estos archivos que seran descritos a mas detalle en la siguiente

seccion.



4.45.3 Administracién de Mensajes (Resource Bundle)

Como parte de una de las estrategias de Java para la concentracién de mensajes
se encuentran los Resource Bundles que pueden ser implementados como clases
0 como archivos, no obstante su misién principal es proveer una conjunto de
mensajes en forma de recursos que estén desacoplados de la aplicacién para su

facil administracién y manejo de mdltiples idiomas (de ser requerido).

Dentro de ISAW, se remitiran estos resource bundles a dos principalmente, uno de
ellos no es accesible para el desarrollador y estara localizado dentro del cédigo del
framework. El segundo de ellos formara parte de cada aplicacion web que el
desarrollador genere.

El archivo de recursos para la aplicacion web debera estar localizado en la ruta
i saw. messages. appl i cati on bajo el nombre Label s. properties.

El formato de este archivo sera muy simple, cada renglén esta compuesto por
pares de llaves y valores (I | ave=val or).

A continuacion se muestra un fragmento de un archivo de recursos.

si p. wel cone=Bi enveni do al Sistema |ntegral de Personas

si p.contratantes. captura=Captura de Contratantes
buscador . est ados=Busqueda de Estados
buscador. cl asi f _cte=Blsqueda de Cl asificaci6n de Clientes
error.sip.contratante. situacion=Falta capturar |la situacio6n
error.sip.contratante. nonbre=Falta capturar el nonbre

errors. header=<p class="error"> Error(es):<ul class="error">
errors. footer=</ul ></ p>

errors. prefix=<li>

errors.sufix=</1i>

busi ness. ej b. si p. contrat ant eaux. i nval i dparam=El usuario ({0}) y la
aplicacion ({1}) no deben ser nulos o vacios

Para facilitar la obtencion de los mensajes de este recurso se implementara la
clase i saw. ResourceGetter, la cual proveera métodos para devolver de forma
eficiente los mensajes para el web server asi como el paso de parametros para
construir mensajes con elementos de tipo {n}, donde n puede tomar valores

enteros partiendo del O (cero).



4.45.4 Paginacion de tablas

Dentro de los Tags de la libreria para formularios html, se mencioné quedentro del
Tag table que se podra hacer el uso de propiedades de paginacion, sin embargo,
existiran actividades adicionales a la especificacion de estas propiedades a
realizar para implementar la paginacion en este elemento. A continuacién se
describirdn las caracteristicas de distintos elementos para implementar la

paginacion.

4.45.4.1 Paginacion — Capa de Acceso a Fuentes de Informacion

Para implementar la paginacion necesitaremos realizar dos cosas, una es que
nuestro método reciba los parametros de registro inicial y nimero de registros que
se les enviard a la clase QueryManager. En el caso de no estar utilizando el DAC
como estrategia de consulta de informacion, sino Unicamente el QueryManager
s6lo se debera observar que en su llamada se incluyan las propiedades de

paginacion.

4.4.5.4.2 Paginacion — Capa de Presentacién

En la capa de presentacién bastara con agregar el tag table y asignar las

propiedades correspondientes.



Conclusiones

Uno de los principales problemas que se nos presentan en la industria de la
Tecnologia de Informacion es el obtener mejores resultados en el desarrollo de

software en menor tiempo.

Ubicandonos en la colaboracion de los desarrolladores, tenemos que, Si
analizamos los costos que una empresa tiene que contemplar para el proceso de
desarrollo de una aplicacion especifica, tenemos que para la creacién de un
sistema depende del alcance de la aplicacion requerida, es decir, que tan
compleja es la funcionalidad requerida, dependiendo del numero de
desarrolladores que se dispongan para el proyecto, los tiempos de entrega y el

presupuesto asignado para dicho proyecto.

En este caso, tendremos que, a mayor complejidad en la funcionalidad del
sistema, mayor serd el tiempo de desarrollo y mayor sera el costo del sistema,

contemplando un nimero determinado de desarrolladores.

Considerando el desarrollo de un sistema con metodologia tradicional y con
herramientas open source, tenemos que el costo del desarrollo seria muy alto, ya
gue reduciria la portabilidad y la confiabilidad del desarrollo, pues no se cuenta
con toda la informacion y el soporte de las herramientas open source.

Si consideramos el caso de la adquisicién de un software comercial, como por
ejemplo un ERP, primeramente el sistema suele no cubrir todos los
requerimientos de las empresas, en algunos casos cuentan con demasiados
moddulos, de los cuales muchos de ellos no son utilizados por algunas empresas,
ademas de tener costos muy elevados, por lo que esta opcion no es viable para

organizaciones en las que no se cuenta con un gran presupuesto para su

adquisicion.



Asi pues, podemos decir que, con el disefio de un framework utilizando como
herramienta de desarrollo J2EE bajo una estructura ISAW, cumplimos
satisfactoriamente nuestros objetivos, cubriendo especificamente los siguientes

puntos:

Modularidad

El disefio de la arquitectura del framework permitira que el desarrollador que
utilice los componentes pueda dividir su funcionalidad en capas o mddulos
debido a que se maneja el Modelo Vista Controlador, que nos permite dividir
una aplicacion en funcionalidades de despliegue o de interface hacia el cliente
gue se compondran de aquellos componentes de vista como las paginas JSP y
tag libraries; en componentes de negocio (Modelo) donde los desarrolladores
pondran la logica de programacion y reglas necesarias que seran la parte
primordial de la funcionalidad que implementaran donde usaran los
InputProcessors y PipelineComponent; en componentes de acceso a bases de
datos para ejecutar las consultas y transacciones necesarias para recuperar y
almacenar informacion de manera optimizada compuesto por las clases
QueryManager y TableBase.

La estructura ISAW permitira que las aplicaciones evolucionen de acuerdo con
los requerimientos funcionales de las empresas, ya que si se requiere agregar
funcionalidad o componentes para una aplicacion, solo se tienen que modificar
aquellos médulos que correspondan a dicha funcionalidad, sin necesidad de
modificar el resto de la codificacién de la aplicacion, inclusive, si cambian las
reglas de negocio de la empresa, éstas se actualizardn unicamente en la capa
de Logica de Negocio.



Escalabilidad y evolucion con el tiempo
El framework por su disefio orientado a objetos y por ocupar el patron de
disefio de arquitectura Modelo Vista Controlador podra evolucionar y sera
facilmente agregarle nuevos componentes vy funcionalidades que los

desarrolladores necesiten en futuras versiones.

Portabilidad

Por usar como herramienta de desarrollo J2EE, el framework sera portable a
diversas plataformas tanto comerciales como de software libre, ya que Java
funciona bajo varios sistemas operativos como Windows, Unix y Linux, siempre
y cuando exista la maquina virtual de Java y servidores de aplicaciones
compatibles con J2EE para dichos sistemas operativos. Por o mismo el
framework podra ser usado tanto en servidores de aplicaciones comerciales
(Oracle IAS, Weblogic, Websphere) como de software libre (Apache Tomcat).

Confiabilidad
El framework es confiable ya que brinda los mecanismos necesarios para
implementar la seguridad a medida que una organizacion lo requiera, ya que
brinda una interface de seguridad que deberd ser desarrollada de acuerdo a

las necesidades del desarrollador.

Disponibilidad
Los componentes basicamente usados en una aplicacion WEB se encuentran
disponibles en el framework y si existe la necesidad de crear nuevos
componentes éstos podran ser desarrollados por los arquitectos de
infraestructura que se encargaran de generarlos o bien se podran utilizar otros
componentes compatibles con J2EE ya sean comerciales o de software libre

qgue podran ser agregados al framework.



Reutilizabilidad
El disefio orientado a objetos usado en el framework nos permitira la
reutilizacion de componentes debido a que muchos de los patrones de disefio
usados hacen uso de la herencia y de interfaces. A su vez los programadores
podran desarrollar etiquetas o tags dinamicos que encapsulen una

funcionalidad de vista que podran parametrizar.

Disminucion en tiempo y costo de desarrollo
Con el framework propuesto se obtendra un desarrollo en menor tiempo,
debido a que permite la reutilizacion de componentes y la division de
funcionalidades de la aplicacién por capas, lo que permitira enfocar los
esfuerzos de los desarrolladores hacia la construccion de funcionalidades por
capas o inclusive a un moédulo especifico, de tal manera, que no se duplicarian
las tareas ni el cédigo. También se cubririan los requerimientos de las
empresas de manera especifica y eficiente. Ademas, el mantenimiento, la
actualizacion del sistema vy el crecimiento en cuanto a funcionalidad, se vuelve
mas facil de controlar. Esto nos trae como consecuencia la disminucién de los

costos de desarrollo.



GLOSARIO

APPLICATION Uno de los cuatro alcances o scopes que se pueden acceder en
una aplicacién web, este en particular permanece vigente durante todo el tiempo
que la aplicacion web esta disponible y en ejecucién. También se le conoce como
ServletContext.

BEAN Componente que tiene la particularidad de ser reutilizable y asi evita
programar los distintos componentes uno a uno.

BYTECODE Cadigo intermedio utilizado por los implementadores de lenguajes
para reducir la dependencia de hardware. Generalmente cada codigo de
operacion tiene una longitud de un byte (entre 0 y 255 bits)

CLASE Estructura que contiene propiedades y métodos para modelar objetos.
DAO Data Access Object. Estrategia de acceso y actualizacion de las fuentes de
informacion que consiste en mapear cada tabla de una base de datos relacional a
una clase que tenga métodos de insercion, actualizacién y eliminacion de datos.
En ISAW se implementa esta estrategia con el uso de la clase TableBase.

DATA SOURCE Nombre que se le da al recurso que provee conexiones a las
fuentes de datos, forma parte del estandar J2EE.

DSN Data Source Name. Representa todo lo relativo a una fuente de datos
configurada por el usuario para conectarse a una base de datos, es la informacién
gue se tiene que especificar para que el controlador o driver pueda saber con qué
fabricante se va a conectar y la cadena de conexion que tiene que enviarle para
establecer la conexion con la fuente de datos ODBC accedida por el proveedor en
cuestion.

EJB Enterprise Java Beans. Proporcionan un modelo de componentes distribuido
estandar para el lado del servidor. Su objetivo es dotar al programador de un
modelo que le permita abstraerse de los problemas generales de una aplicacion
empresarial (concurrencia, transacciones, persistencia, seguridad, etc.) para
centrarse en el desarrollo de la l6gica de negocio en si.

FORM Formulario de HTML donde se incluyen los campos a enviar al servidor

como una peticion.



FORMULARIO Véase form.

HTML HypertText Markup Language. Es un lenguaje de marcacion disefiado para
estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato
estandar de web

HTTP Hypertext Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de Hipertexto. Es el
protocolo usado en cada transaccion de la Web, es el sistema mediante el cual se
envian las peticiones para acceder a una pagina web, y la respuesta de esa web,
remitiendo la informacion que se vera en pantalla.

HTTPS Hypertext Transfer Protocol over Secure Socket Layer. Es la version
segura del protocolo HTTP. Utiliza un dfrado basado en SSL para crear un canal
mas apropiado que HTTP para el tréfico de informacion sensible.

I18N Internaciolalization. Se le conoce asi a la facultad que tienen lenguajes de
desarrollo y aplicaciones para mostrar los textos y formatos de forma variable
dependiendo del pais, region y lenguaje donde se encuentre el usuario.

JAVA Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems para la elaboracion de aplicaciones exportables a la red y capaces
de operar sobre cualquier plataforma a través, normalmente, de visualizadores
WWW. El programa en Java se descarga desde el servidor Web y lo interpreta un
programa gue se ejecuta en el equipo que contiene el explorador de Web.

JAVA BEAN Clase de java que cumple al menos con ka caracteristica de exponer
métodos setters y getters para interactuar con sus propiedades privadas. Se utiliza
generalmente para modelar elementos de la realidad, por ejemplo, la clase
Empleado es un bean que tiene los métodos getNombre, getEdada, setSalario,
etc.

JDBC Java Database Connectivity Interfaz de aplicaciones que permite la
ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde Java independientemente
del sistema de operacion donde se ejecute o de la base de datos a la cual se
accede.

JNDI Java Namming Directory Index. APl estandar para acceder y nombrar
directorios que incluye una interfaz de provision de servicio (SPI) la cual sirve de

intermediario con otros proveedores de servicios de nombres/directorios.



JSP Java Server Pages, Tecnologia Java que permite a los programadores

generar contenido dinamico para web en forma de documentos HTML, XML o de
otro tipo. Permiten que el cdodigo java y algunas acciones predefinidas sean
incluidas en el contenido estatico del documento web.

JVM Java Virtual Machine. Maquina Virtual de Java que ejecuta el cdédigo
resultante de la compilacibn de un programa escrito en java, conocido como
bytecode.

J2EE Java 2 Enterprise Edition. Plataforma Java que habilita soluciones para
desarrollo, uso efectivo y manejo multicapas en aplicaciones empresariales.

MVC Model View Controler. Arquitectura de desarrollo de aplicaciones web con
gran aceptacion a nivel mundial. Consiste en separar los datos de una aplicacion,
la interfaz de usuario y la légica de negocio.

OBJETO Instancia de una clase.

ODBC Open DataBase Connectivity. Estandar de acceso a bases de datos de
Microsoft. Su objetivo es acceder a cualquier dato de cualquier aplicacion sin
importar que sistema gestor de bases de datos almacena los datos.

POOL DE CONEXIONES Conjunto de conexiones de bases de datos que pueden
ser solicitadas mas de una a la vez y cuando ya no se usan se devuelven al pool
para estar disponibles. Asi se ahorra tiempo de conexién y desconexion.
REQUEST Uno de los cuatro alcances o scopes que se pueden acceder en una
aplicacién web, este en particular permanece vigente desde que se inicia la
peticion desde el browser hasta que la aplicacion envia la respuesta por http al
mismo, desde este se pueden accesar a los parametros que envia el browser.

RMI Java Remote Method Invocation. Es un mecanismo en Java para invocar un
método remotamente. Usarlo provee un mecanismo simple en una aplicacion
distribuida que solamente comunica servidores codificados para Java.

ROWSET Objeto que establece conexién con una base de datos, ejecuta las
consultas y administra el conjunto de resultados. Sélo se usa un Rowset para

definir parametros de consulta y no para acceder a los datos y manipularlos.



SCOPE También conocido como alcance. Dentro de una aplicacion web se refiere

al nivel donde se desea almacenar o leer la informacion en tiempo de ejecucion,
existen cuatro: page, request, session y application.

SERVLET Clase de Java que de acuerdo al estandar J2EE su funcién es
despachar las peticiones a una aplicacion web utilizando el protocolo http.
Extiende de la clase javax.servlet.http.HttpServlet.

SERVLET CONTEXT Contexto del Servidor. Utilizado para referirse al alcance
application.

SESSION Uno de los cuatro alcances o scopes que se pueden acceder en una
aplicacibn web, este en particular permanece vigente mientras la sesion que
mantiene el browser con el servidor se mantenga.

SQL Structured Query Language. Lenguaje utilizado para la manipulacién de
datos almacenados en una base de datos relacional.

SSL Secured Socket Layer. Técnica para encriptar la comunicacion entre dos
puntos utilizando el paradigma de llave privaday llave publica.

TAG Por definicion quiere decir etiqueta, dentro del contexto html se refiere a las
etiquetas que conforman este lenguaje, sin embargo, dentro de las JSP adquieren
la dimensién de componentes que pueden ejecutar codigo del lado del servidor e
invocar cualquier clase de java, por lo que cuando en este documento se hace
referencia al término Tag se refiere a ésta ultima definicion.

URI Uniform Resource Identifier. Indicador uniforme de recursos. Identifica
univocamente cualquier recurso accesible en una red. Se conforma de dos partes,
un identificador del método de acceso (protocolo) al recurso y el nombre del
recurso.

URL Uniform Resource Locator. Localizador Uniforme de Recursos. Cadena de
caracteres, de acuerdo a un formato estandar, con la cual se asigna una direccion
Unica a cada uno de los recursos de informacion disponibles en Internet.

XML Extended Markup Language. Metalenguaje extensible de etiquetas que
permite definir la gramatica de lenguajes especificos. No es realmente un lenguaje

en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.
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