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1.1 Ingenieria Web (IWeb)

Con el desarrollo de Internet, la mayoria de los proyectos y sistemas estan enfocados para las
aplicaciones basadas en la Web (WebApps). Por lo que ahora se habla de la ingenieria Web (IWeb).

La IWeb no es mds que la ingenieria de software, pero con un enfoque a las WebApps. La ingenieria
de software es una tecnologia estratificada (figura 1.1); cualquier enfoque de la ingenieria debe estar
sustentado en un compromiso con la calidad, fomentando la mejora continua de sus procesos.

Proceso

Un enfoque de calidad

1.1 Estratos de la ingenieria de software

En la figura 1.1 se ilustran los estratos de la ingenieria de software, pero si se estd hablando de las
WebApps, los estratos de la ingenieria de software se pueden representar también tal como se ilustra

en la figura 1.2.

Proceso

Métodos

Herramientas y tecnologia

1.1 Estratos de la ingenieria WebApp
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Para la figura 1.2, se observan los estratos denominados Proceso, Métodos y Herramientas y
tecnologia. El estrato Proceso forma la base para el control de la gestion de los proyectos de software
y establece los productos de trabajo como son: los modelos, documentos, datos, formatos, etc.,
asegurando la calidad de software, donde se encuentre el rendimiento, la confiabilidad y la
escalabilidad. En cuanto al estrato Métodos, va a proporcionar las formas para poder construir el
software, donde se incluyen los requisitos y el disefio de la WebApp. El sistema se construye con el
estrato Herramientas y tecnologia especializada asociada con la Web. Finalmente, el producto se
entrega a los usuarios y se evalla mediante criterios, tanto técnicos como empresariales.

Dado que la Web evoluciona continuamente, se deben establecer mecanismos para el control de
configuraciones, el aseguramiento de la calidad en todos sus estratos, junto con un soporte continuo.
Es por estas razones que cuando se habla de la ingenieria Web, ya no se visualiza el estrato Un
enfoque de calidad, como se observa en la figura 1.1, este estrato ya viene explicito en todos y cada
uno de sus niveles, asegurando no correr el riesgo de producir una Web enmaraifada o mal
desarrollada con altas prioridades de fracaso conforme ésta vaya creciendo.

En la figura 1.3 se mencionan algunas de las caracteristicas de los estratos de la ingenieria Web para
las WebApps.
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Actividades que se deben definir dentro de

participantes de la WebApp. Las técnicas
de comunicacién son importantes
durante la recoleccion de requisitos.

adoptar un desarrollo agil que un pProceso: 7
incorpore rapidos ciclos de ]
desarrollo. Reducir el ciclo de 1) Adopte el cambp ) )
desarrollo es ahora una de las 2) Adopte.la creatividad y la independencia
misiones mas importantes de la del equipo C_IE desarrollo . .
ingenieria del software. 3) Construya sistemas que utilicen pequefos
equipos de desarrollo
4) Subraye el desarrollo evolutivo o
incremental mediante el uso de cortos
ciclos de desarrollo
El panorama de los métodos de la ingenieria Web abarca un conjunto de labores
técnicas que permiten a los desarrolladores Web comprender, caracterizar y construir
una WebApp de alta calidad. Se pueden categorizar de la siguiente manera:
Métodos de comunicacidn 4 Métodos de andlisis de requisitos 7
Define la comunicacién entre los Proporcionan una base para comprender
desarrolladores Web y los demas el contenido de una WebApp, la funcién

que proporcionara al usuario final y los
modos de interaccidon que requerira
mientras ocurra la navegacion por medio
de la WebApp.

Meétodos de disefo 7

Abarca una serie de técnicas de disefio
que abordan el contenido, la aplicacion y
la arquitectura de informacion, asi como
el disefio de interfaz y la estructura de
navegacion de la WebApp.

Meétodos de prueba 7

Incorpora revisiones, tanto del contenido
vy el modelo de disefio, abarcando los
conflictos existentes en la arquitectura y
sus componentes. Ademas de incorporar
pruebas de navegacion, factibilidad de

uso, pruebas de seguridad y pruebas de
configuracion.

Herramientas La evolucién tanto de la tecnologia como de las herramientas orientadas a las
y WebApp, han propiciado que éstas sean mas complejas y extendidas.

TecnOIOgla Dicha tecnologia abarca un amplio conjunto de lenguajes de modelacién para la
generacion de contenidos, como el HTML, XML, lenguajes de programacién para
el desarrollo de componentes, como JAVA, .NET, PHP, CORBA, entre otros.
Mientras que en la parte de herramientas estan las de multimedia, de
conectividad de base de datos, herramientas de seguridad y utilidades de
servidor, herramientas de administracion y mas.

Figura 1.3 Caracteristicas de los estratos de la ingenieria Web'

! pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill, Sexta edicién, Madrid Espafia,
2006. Paginas 507-508.
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1.1.1 Atributos de los sistemas y aplicaciones basados en Web

Cabe mencionar que cada WebApp posee ciertos tipos de categorias que apliquen segin sean sus
necesidades, como por ejemplo si es que estd orientada a transacciones, acceso a una base de datos,
orientada a servicios, de descarga, si sélo es informativa, personalizable, entrada del usuario con base
a formularios, ya sea para almacén de datos o para extraer informacién.

Los atributos que se pueden encontrar en la mayoria de las WebApps, se describen en la tabla 1.1.
Atributos de la WebApp.

Tabla 1.1 Atributos de la WebApp

Atributo \ Descripcion

Las aplicaciones Web residen en una red y debe satisfacer las necesidades de una
Intensidad de red variada comunidad de clientes, por lo que puede permitir una comunicacion
mundial.

Concurrencia Un gran numero de usuarios puede tener acceso a la WebApp al mismo tiempo.

. . El nimero de usuarios que acceden a la WebApp puede variar, un dia puede
Carga impredecible ., . .,
haber mas nimero de visitantes en comparacién con otros.

Si un usuario espera demasiado para que se despliegue la informacién que

Desempeiio . s ;
requiere, propiciara a que se vaya a cualquier otra parte.
Disponibilidad Algunos usuarios demandan disponibilidad para accesos a la WebApp
Gobernada por los | Algunas de las funciones primordiales de la WebApp es usar hipermedia para
datos presentar contenidos de texto, graficos, audio, video al usuario final.
Sensibilidad al La calidad estética del contenido sigue siendo un importante determinante de la
contenido calidad de una WebApp.

Las aplicaciones Web evolucionan de manera continua. Algunas estan disefiadas
. . para que se vayan actualizando en un tiempo especifico o bien el contenido sea
Evolucidn continua . . .
calculado de manera independiente para cada solicitud. Por lo que su

crecimiento debe de realizarse de forma controlada y consistente.

Los desarrolladores Web deben aplicar métodos de planeacién, analisis, disefio,
Inmediatez implementacién y puesta a prueba que han sido adaptados a los apretados
tiempos requeridos para el desarrollo de la WebApp.

Como las aplicaciones Web estan disponibles mediante la red, es dificil limitar la
poblacién de usuarios finales que pueden tener acceso a la aplicacién. Con la
Seguridad finalidad de proteger el contenido confidencial y la transmisiéon de datos, se
deben de implementar fuertes medidas de seguridad a lo largo de la
infraestructura que sustenta y una WebApp.

Una parte muy importante de todo sitio Web es indudablemente su
Estét] presentacién y disponibilidad de sus elementos. Cuando una aplicacién se disefia

stética
para comercializar o vender, la estética puede tener tanto que ver con el éxito

como de su disefio técnico.
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1.1.2 El proceso de la IWeb

El proceso que se debe de elegir para el desarrollo de un sitio Web depende mucho de qué tipo de
proyecto se desea implementar o también depende de los acuerdos con los que se lleguen a plantear
con el cliente a quien se le va a desarrollar el sitio Web. Se puede elegir desde un proceso agil que
produzca liberaciones de aplicaciones Web a un ritmo acelerado, o elegir un modelo incremental para
un proceso mas lento y mas elaborado, que necesiten ser mds detallados y analizados con
detenimiento.

Las actividades del marco de trabajo para la ingenieria Web se aplican empleando un flujo de proceso
incremental, como se representa en la figura 1.4.

Modelo de analisis
* Contenido

* Iteracion

* Funcién

* Configuracion

Plan de
iteracién

Modelo de

., disefio
Planeacion Modelado ——___ | « Contenido
* Arquitectura
* Navegacion
* interfaz

El proceso IWeb

Refactorizacion

Comunicacion . Codificacidn
. Construccion Prueba de
con el cliente componentes

Analisis del negocio
Formulacion

‘ Entregay
retroalimentacion
Incremento de software Prueba de aceptacién
; . Uso del consumidor
Liberacion Evaluacién del
consumidor

Figura 1.4 El proceso de la ingenieria Web®

* Pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill, Sexta edicién, Madrid Espafia,
2006. Pag. 511.
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a)

b)
c)

1.1.3

Comunicacion con el cliente: se caracteriza por el analisis del negocio y la formulacién. En el
analisis del negocio se define el contexto empresarial-organizativo para la WebApp, se
identifican los participantes, se define la integracién entre la WebApp y otras aplicaciones de
negocio, base de datos y funciones. Mientras que en la formulacidn es una actividad de
recopilacién de requisitos, describe el problema que la WebApp habra de resolver junto con
los requisitos basicos para la WebApp.

Planeacion: se crea un plan de proyecto para el incremento de la WebApp.

Modelado: las labores convencionales de andlisis y disefio de ingenieria de software se
adaptan al desarrollo de la WebApp, se mezclan y luego se funden en la actividad de
modelado IWeb.

Construccidn: las herramientas y la tecnologia IWeb se aplican para construir la WebApp que
se ha modelado. Una vez que se construye, se dirige a una serie de pruebas rdpidas para
asegurar que se descubran los errores en el disefio (es decir, contenido, arquitectura,
interfaz, navegacion).

Entrega y retroalimentacion: la WebApp se configura para su ambiente operativo, se entrega
a usuarios finales y luego comienza un periodo de evaluacién. La retroalimentacién acerca de
la evaluacién se presenta al equipo de IWeb y el incremento se modifica conforme se
requiera.

(Qué metodologia usar para el desarrollo de un proyecto de
ingenieria Web?

Las metodologias mas recomendadas para el desarrollo de proyectos Web son los modelos de
procesos agiles, ya que las WebApps suelen tener actualizaciones constantemente, por lo que el
proceso debe tener ciclos de desarrollo cortos. Y antes de definir un marco de trabajo para el proceso
de las WebApps, se tienen que considerar los siguientes tres puntos:

Las WebApps con frecuencia se entregan de manera incremental: las actividades del marco
de trabajo ocurriran de manera repetida conforme cada incremento se someta a ingenieria y
se entregue.

Los cambios ocurriran frecuentemente: los cambios pueden ocurrir como resultado de la
evaluacién de un incremento entregado o como consecuencia de cambiar las condiciones de
los negocios.

Los plazos cortos: al tener plazos cortos aminora la creacién y revision de voluminosa
documentacion de ingenieria, pero no excluye la simple realidad de que el analisis critico, el
disefo y la prueba deban registrarse en alguna forma.

Existen varias metodologias que emplean procesos agiles, pero en este capitulo sélo se abarcaran dos
de ellas, el Proceso Unificado Racional (RUP) y el proceso de extreme programming (XP), presentadas
a continuacion:
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El Proceso Unificado Racional (RUP)

El Proceso Unificado (también llamado Proceso Unificado Racional, después de que lo respalda la
Rational Corporation, que es un contribuyente importante en el desarrollo y refinamiento de proceso
y un conductor de herramientas y tecnologia), es un intento encaminado a reunir las mejores
caracteristicas de los modelos de procesos de software e incluso llega a implementar mucho de los
mejores principios del desarrollo agil de software.

En la actualidad, el RUP se emplea de forma amplia en proyectos orientados a objetos de todos los
tipos. Ademas de reconocer la importancia de la comunicaciéon con el cliente y enfatizar el importante
papel de la arquitectura de software.

En un proyecto de RUP organiza el trabajo y las iteraciones en cuatro fases fundamentales descritas
en la tabla 1.2:

Tabla 1.2 Caracteristicas de las fases de RUP

 Fase  Caracteristicas

Abarca la comunicacidon con el cliente y las actividades de planeacion. Se
identifican los requisitos de negocios, se propone una arquitectura aproximada
para el sistema y se desarrolla el plan de desarrollo de software para las
subsiguientes fases.

Abarca la comunicacién con el cliente y las actividades del modelado genérico
Elaboracion | del proceso. Proporciona los casos de uso preliminares. Se define la arquitectura
basica y se planifica el proyecto considerando recursos disponibles.

Se concentra en la elaboracidn de un producto totalmente operativo y eficiente,
ademads de generar el manual de usuario. Aqui en esta fase el producto se
desarrolla a través de iteraciones donde cada iteracidén involucra tarea de
andlisis, disefio e implementaciéon. También se reafirma la arquitectura basica
Construccion | (proporcionada en las fases anteriores) conforme se vaya construyendo, por lo
cual se permiten cambios en la arquitectura.

Inicial

Gran parte del trabajo es programacién y pruebas. Se documentan, tanto el
sistema construido, como el manejo del mismo.

Abarca las ultimas etapas de la actividad de construccion. El software se entrega
a los usuarios finales para realizar las ultimas pruebas, con el fin de reportar
defectos como cambios necesarios. Se generan los manuales de usuario,
procedimientos de instalacidn, entre otros para la liberacion del proyecto.

Transicion

El RUP describe actividades de trabajo como escribir casos de uso en disciplinas. Donde una disciplina
es un conjunto de actividades y artefactos relacionados en un area determinada, como por ejemplo,
las actividades realizadas en el analisis de requisitos.

En la tabla 1.3 se describen las disciplinas involucradas para RUP:
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Tabla 1.3 Caracteristicas de las disciplinas de RUP

Caracteristicas
Tiene como objetivo comprender la estructura y la dindamica de la
organizacién, comprender problemas actuales e identificar posibles mejoras.
Se utiliza el modelo de casos de usos para describir los procesos del negocio y
los clientes, también se puede hacer uso de los diagramas de actividad y de
clases.

Requisitos

Tiene como objetivo de especificar o establecer lo que el sistema debe hacer,
también define los limites del sistema, y una interfaz de usuario, realiza una
estimacion del costo y tiempo de desarrollo. Utiliza el modelo de caso de
usos para modelar el sistema, actores y relaciones.

Anadlisis y disefio

Define la arquitectura del sistema y tiene como objetivo trasladar los
requisitos en implementacion. Como por ejemplo, para el andlisis, se
transforman los casos de uso en clases, y en el disefio se refina el analisis
para poder implementar los diagramas de clases, los diagramas de
colaboracién, diagramas de secuencia y el modelo de despliegue de la
arquitectura.

Implementacion

Su objetivo es implementar las clases de disefio como componentes (como
por ejemplo, fichero fuente), asignar los componentes a los nodos, probar los
componentes individualmente, integrar los componentes en un sistema
ejecutable (enfoque incremental). Utiliza el modelo de implementacién.

Prueba

Verifica la integracion de los componentes (prueba de integracion), ademas
de verificar que todos los requisitos han sido implementados (pruebas del
sistema) y asegura que los defectos detectados han sido resueltos antes de la
distribucién.

Despliegue

Asegura que el producto estd preparado para el cliente y procede a su
entrega. Se realizan las actividades de empaquetar, distribuir e instalar el
producto, asi como la tarea de ensefiar al usuario.

Gestion de cambios
y configuracion

Es esencial para controlar el nUmero de artefactos producidos por la cantidad
de personal que trabaja en un proyecto conjuntamente. Los controles sobre
los cambios son de mucha ayuda ya que evitan confusiones costosas como la
compostura de algo que ya se habia arreglado, y aseguran que los resultados
de los artefactos no entren en conflicto.

Gestion de
proyectos

Con la Gestidn de proyectos se logra una mejoria en el manejo de una
entrega exitosa de software. En resumen, su propdsito consiste en proveer
pautas para:

- Administrar proyectos de software intensivos

- Planear, dirigir personal, ejecutar acciones y supervisar proyectos

- Administrar el riesgo

Entorno

Se enfoca sobre las actividades necesarias para configurar el proceso que
engloba el desarrollo de un proyecto. Su propdsito es proveer a la
organizacién que desarrollara el software, un ambiente en el cual basarse, el
cual provee procesos y herramientas para poder desarrollar el software.
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En la figura 1.5 se muestra cdmo es que las disciplinas estan presentes en las fases del ciclo de vida de

RUP.

Disciplinas

Modelado empresarial
Regquisitos

Analisis y diseno
Implementacion
Prueba

Despliegue

Gestion de cambios
y configuracion

Gestion de proyectos

Entorno

Fase inicial ] Elaberacion ’

Construccion

Transicién

|
l
f
l
|
|
|
[
I

~C—

Inicial [ E1 E2
lteraciones

Figura 1.5 Ciclo de vida RUP?

Algunos de los artefactos o productos de trabajo que se pueden generar para cada fase del RUP se

muestran en la figura 1.6.

3 http://www. rational. com
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Fase inicial

eDocumento de la visién

*Modelado inicial de
casos de uso

eGlosario inicial del
proyecto

#Caso inicial de negocio

eEvaluacidn inicial del
riesgo

*Plan de proyecto, fases
e iteraciones

*Modelado del negocio

*Uno o mas prototipos

Fase de elaboracion

*Modelado de casos de
uso

eRequisitos
suplementarios

*Modelo de analisis

eDescripcion de la
arquitectura de
software

*Prototipo arquitectdnico
*Modelo de disefo
preliminar

elista de riesgos
*Plan de proyecto

—

L~

Fase de construccién

*Modelado de disefio

eComponentes del
software

eIncremento integrado
del software

*Plan y procedimientos
de pruebas

eCasos de pruebas

eDocumentacion: del
soporte, manuales de
usuario, manuales de
instalacidn, descripcidn
del incremento actual.

>
./
il

-
-

Fase de transicion

eIncremento de software
integrado

*Reportes de las pruebas
beta

eRetroalimentacion
general del usuario.

Figura 1.6 Algunos productos de trabajo sugeridos para cada clase del RUP*

En cada ciclo de iteracién en RUP se hace exigente el uso de artefactos, es decir, un artefacto es un
término general para cualquier producto de trabajo: cédigo, graficas, esquemas de datos, documento
de texto, diagramas, modelos, etc. Cabe mencionar que todas las actividades y artefactos son
opcionales. En un proyecto donde se esta utilizando RUP se debe de seleccionar un subconjunto de
artefactos que sirva para tratar necesidades particulares, segun sea el proyecto IWeb a desarrollar.

Una de las ventajas que nos proporcionan las practicas de RUP es que nos da una estructura
organizada, mientras que entre sus desventajas es que tiende a ser pesado en documentacion y
procesos, siendo letal para proyectos pequefiios.

Siendo que el proceso unificado es un intento por obtener los mejores rasgos y caracteristicas de los
modelos tradicionales del proceso de software, motivo por el cual se ha elegido esta metodologia
como guia para implementar la aplicacién Web a desarrollar, ademas de que el proceso unificado
reconoce la importancia de la comunicacion con el cliente y los métodos directos para describir su
punto de vista respecto de un sistema que son los casos de uso, permite cambios futuros y la opcion

* Pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill, Sexta edicién, Madrid Espafia,
2006. Pag. 72
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de la reutilizacidon de artefactos, sugiere un flujo del proceso iterativo e incremental, lo que da la
sensacion evolutiva que resulta esencial en el desarrollo moderno del software.

El proceso programacion extrema (XP)

Ademas de RUP, también es recomendable el modelo de proceso agil como la programacion extrema
(o simplemente XP por sus siglas en inglés extreme programming), donde su combinacidn de
programar probando primero y desarrollo iterativo son compatibles o idénticas a las prdcticas del
RUP.

El método XP es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosa en la actualidad para
proyectos de corto plazo. Es un modelo agil que busca la satisfaccion del cliente y la entrega
temprana de software incremental con una simplicidad general del desarrollo. Considera la
codificacién como la actividad principal en todo el proyecto de software. Esta metodologia consiste
en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al
usuario final, para llegar al éxito del proyecto.

Historia del usuario Disefio simple
Valores cartas CRC
Criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteraciéon Soluciones pico
q / prototipos
planeaciéon disefio

El proceso de la
programacion

Programacion en

: extrema )
lanzamiento / pareja
Incremento de software

Velocidad calculada del Prueba codificacion

proyecto \b \

Integracion continua

Prueba de

Pruebas de aceptacion
unidad

Figura 1.7 El proceso de la Programacién Extrema (XP)’

> Pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill, Sexta edicién, Madrid Espafia,
2006. Pag. 85
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Algunas de las caracteristicas de XP son las siguientes:

e Pruebas unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera
que se adelanta en algo hacia el futuro, para obtener posibles errores.

e Re-fabricacidn: se basa en la reutilizacidn de cddigo, para lo cual se crean patrones o modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto
en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no esta
haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto, mientras uno conduce, el otro
consulta el mapa.

1.2 UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language UML, es una notacién patrocinada por el Object Management Group
(OMG), que se ha convertido en un estandar para definir, organizar, construir, documentar y
visualizar los elementos que forman la arquitectura de un sistema como son: requisitos, arquitectura,
construir, cédigo fuente, planes de proyecto, pruebas, prototipos, versiones®.

Sin embargo, hay que recalcar que UML es una notacidon y no un proceso o método, es decir, una
herramienta util para representar los modelos del sistema en desarrollo, mds no ofrece ningln tipo
de guia o criterios acerca de como obtener esos modelos.

6 Larman, Craig. UML y patrones, una introduccion al andlisis y disefio orientado a objetos y al proceso unificado.
Pearson Prentice Hall, Segunda edicidn, Madrid Espafia, 2003. Pag. 10.
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|
| | Diagramas de casos
de uso Diagramas de
Diagramas de / clases
L secuencia ' '
|
| | ‘ |
' / .' Diagramas de
Diagramasde | - objetos
— | colaboracién —
Modelo _ |
| | < |
Diagramas de
Diagramas de / componentes
estados _
/ ‘ N
| | |
Diagramas de Diagramas de
actividad despliegue

Figura 1.8 Diagramas del Modelo UML

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas como son los: sistemas de software,
sistemas de hardware y organizaciones del mundo real.

En la figura 1.8, UML presenta los nueve diagramas que se pueden usar para modelar:

a) Diagramas de secuencia: para modelar el paso de mensajes entre objetos. Se usa para
modelar iteraciones entre objetos de un sistema. Un diagrama de secuencia se modela
para cada caso de uso.

b) Diagramas de caso de uso: sirven para describir las interacciones del sistema con su
entorno, identificando los actores que representan los diferentes roles desempefados
por los usuarios del sistema, y los casos de uso, que corresponden a la funcionalidad que
el sistema ofrece a sus usuarios, explicada desde el punto de vista de éstos.

c) Diagramas de objetos: sirven para modelar la estructura estatica de los objetos en el
sistema.

d) Diagramas de clases: son una coleccion de elementos de un modelo estatico declarativo,
tales como clases, interfaz, y sus relaciones, conectados como un grafo entre si y con sus
contenidos.

e) Diagramas de componentes: ilustra los componentes de software que se usaran para
construir el sistema.

- ]
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f) Diagramas de despliegue: sirven para modelar la distribucién del sistema.

g) Diagramas de actividad: son, en esencia, diagramas de flujo, con algunos elementos
adicionales que les permiten expresar conceptos como la concurrencia y la divisién del
trabajo.

h) Diagramas de estados: sirven para modelar el comportamiento de los objetos en el
sistema.

i) Diagramas de colaboracién: muestran no sélo los mensajes a través de los cuales se
produce la interaccién entre los objetos, como en los diagramas de secuencia, sino
también los enlaces entre los objetos; se trata de una mezcla de diagramas de objetos y
diagramas de secuencia.

1.3 Modelado de disenio para las aplicaciones Web

Toda persona que haya navegado en la Web tiene una opinién acerca de lo que hace un buen sitio
Web. Los puntos de vista varian enormemente. Algunos usuarios disfrutan los graficos, otros quieren
textos simples o desean una presentacion abreviada. Algunos les gustan las herramientas analiticas
sofisticadas o los accesos a bases de datos, a otros del gustan las cosas simples. De hecho, la
persuasion del usuario de lo que es “bueno”, puede ser mds importante que cualquier discusion
técnica de la calidad de la una pdgina Web o de un sitio Web.

Por lo que en la figura 1.9 se presenta un arbol con los cinco principales atributos de calidad de una
aplicacion Web.
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Calidad de la
aplicacién
Web

Facilidad de uso

Funcionalidad

Confiabilidad

Eficiencia

Facilidad de
mantenimiento

Comprensibilidad global del sitio
Caracteristicas de retroalimentacion en linea y ayuda
Caracteristicas de la interfaz y estética

Caracteristicas especiales

Capacidades de busqueda y recuperacion
Caracteristicas de navegacion y visualizacién

Caracteristicas de la aplicacidn relacionadas con el dominio

Correcto procesamiento de vinculos
Recuperacidn de errores

Validacion y recuperacion de entrada de usuarios

Desempefios en tiempo de respuesta
Rapidez de generacion de pagina

Rapidez de generacion de graficos

Facil de corregir
Adaptabilidad
Extensibilidad

Figura 1.9 Diagrama de calidad de la aplicacién Web’

También, a los atributos de calidad mencionados anteriormente se le pueden afiadir los siguientes

atributos mostrados en la tabla 1.4.

Tabla 1.4 Otros atributos de calidad para las WebApps

Atributo Descripcidn
. La medida clave de la seguridad es la habilidad de las WebApps y
Seguridad ] ) )
su ambiente de servidor de rechazar el acceso no autorizado.
) . Se refiere a tener la caracteristica de estar disponible no sélo en un
Disponibilidad
navegador o a una plataforma.
. Se refiere al ambiente del servidor puede escalarse para mantener
Escabilidad i ) .
a un numero considerable de usuarios.
Tiempo en mercado | Es una medida de calidad desde un punto de vista de los negocios.

’ Pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill. Sexta edicién, Madrid Espafia,

2006. Pag. 568.
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1.3.1 Metas de diseio

El modelo de diseifio tiene metas establecidas aplicables a todas las WebApps, sin importar el
dominio, tamafio o complejidad de la aplicacién como son:

e Simplicidad: se aplica a los términos de moderacién. Los disefiadores no deben proporcionar
a los usuarios finales contenidos con demasiada animacidn, evitar las enormes o extensas
paginas.

e Consistencia: el contenido se debe de construir de manera consistente, por ejemplo: los
documentos de textos y los estilos de fuentes deben de ser los mismos a lo largo de todos los
documentos de texto, los graficos deben de tener una apariencia consistente, tanto color y
estilo. El disefio de interfaz debe definir modos consistentes de interaccién, navegacién y
despliegue.

e |dentidad: la estética, la interfaz y el disefio de navegaciéon del sitio Web deben ser
consistentes con el dominio de la aplicacion para la cual se va a construir. Es decir, el disefo
de cada WebApp debe de estar organizada para lograr diferentes objetivos.

e Robustez: los usuarios esperan contenidos y funciones robustas o que sean relevantes para
sus necesidades.

e Navegabilidad: la navegacidn debe ser simple y consistente. Debe de estar disefiada de modo
gue sea intuitiva y predecible. El usuario final debe de entender cdbmo moverse por el sitio
Web sin la necesidad de buscar vinculos.

e Apariencia visual: de todas las categorias del software, las aplicaciones Web son las mas
visuales, mas dindmicas y mas estéticas. Muchas de las caracteristicas de disefio estan en el
ojo de los usuarios, por lo que la forma de la navegacidén, el equilibrio del texto, la
coordinacion del color, los gréficos, entre otros, contribuyen al aspecto visual.

e Compatibilidad: las exigencias de las aplicaciones Web es la necesidad de que sean
compatibles con diferentes tipos equipos, de sistemas operativos, navegadores.

1.3.2 Productos del diseiio para aplicaciones Web

Las actividades que se pueden realizar durante el modelado de disefio se pueden representar en una
pirdmide, como se muestra en la figura 1.10.
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ff [ Disefio de la interfaz ]

/ Disefio estético
/ Disefio de contenido
/ Disefio arquitectonico
/ Disefio de navegacion

/ Disefio de componentes

Figura 1.10 Piramide del disefio para aplicaciones Web?®

Diseno de la interfaz: describe la estructura y organizacién de la interfaz del usuario. Incluye
una representacion de la plantilla de la pantalla.

Disefio estético: es el disefio grafico, describiendo la apariencia del sitio Web, incluye
esquemas de color, platilla geométrica, tamafo de fuente, uso de graficos y decisiones
estéticas relacionadas.

Disefio de contenido: define la plantilla, la estructura y el bosquejo de todo el contenido que
se representa como parte de la aplicaciéon Web.

Disefio arquitectonico: identifica la estructura global para el sitio Web.

Disefio de navegacion: representa el flujo de navegacion entre los objetos de contenido y
para todas las funciones de sitio Web.

Disefio de componentes: desarrolla la légica de procesamiento detallado que se requiere
para implementar componentes funcionales.

1.3.3 Arquitectura MVC

La arquitectura modelo, vista y controlador (MVC), es un patron de arquitectura de software que

separa la parte légica de una aplicacién de su presentacion. Es muy utilizada dentro de las WebApps,

® Pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill. Sexta edicién, Madrid Espafia,
2006. Pag. 573
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ya que organiza el cédigo de una aplicacién separando el lenguaje de programacion del HTML, la
interfaz de usuario y la légica de control en tres componentes:

e Modelo: informacién almacenada en una base de datos o en XML. Junto con las reglas de
negocio que transforman esa informacidn, teniendo en cuenta las acciones de los usuarios.

e Vista: define la interfaz de usuario, HTML, CSS, etc., enviados en el navegador.

e Controlador: responde a eventos y modifica la vista y el modelo.

Controlador: PHP, .NET, JAVA, etc.
Gestiona las solicitudes del usuari
Solicitud de

! Selecciona comportamiento de
/ modelo.
Selecciona respuesta vista.
comportamiento

Seleccion de vista (cambio de estado)

i Solicitud |
i odatos | Modelo

| de Encapsula funcionalidad.

; usuario Encapsula objetos de contenido.
Incorpora todos los estados de WebApp.

Datos del modelo - :
A4 Solicitud | atos externos

Vista: HTML, CSS actualizada
Prepara datos del modelo.
Actualiza solicitudes del modelo.

Presenta vista seleccionada por
el controlador.

Servidor |

Figura 1.11 Arquitectura mcv®

Una de las principales ventajas de esta arquitectura es que se pueden realizar cambios a los
componentes de una aplicacidén independientemente, es decir cuando se realiza un cambio de base
de datos, programacion o interfaz de usuario sélo tocamos uno de los componentes sin tener la
necesidad de conocer cémo funcionan los otros.

° Pressman, Roger S. Ingenieria del software, un enfoque prdctico, McGraw-Hill. Sexta edicién, Madrid Espafia,
2006. Paginas 588-590
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1.4 Mantenimiento del software

El mantenimiento del software se realiza una vez que se entrega un proyecto de software, su objetivo
primordial es el mejorar y optimizar el producto de software, ademdas de que también ayuda a
detectar y corregir algunos defectos.

Algunos de los tipos de mantenimiento que se pueden proporcionar son:

e Perfectivo: se realizan actividades para mejorar o afadir nuevas funcionalidades requeridas
por el usuario.

e Adaptativo: se realizan actividades para adaptar el sistema a los cambios (hardware o
software, diferente sistema operativo, otro sistema gestor de bases de datos, etc.) en su
entorno tecnolégico.

e Correctivo: se realizan actividades dedicadas a corregir defectos en el hardware o en el
software detectados por los usuarios durante la explotacidn del sistema.

e Preventivo: realiza actividades para facilitar el mantenimiento futuro del sistema, como son
las revisiones periddicas del producto de software. Este tipo de mantenimiento ayuda a
reducir los tiempos que pueden generarse por mantenimiento correctivo.

1.5 Lenguajes de programacion para las WebApps

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacién para el desarrollo de las WebApps. Desde
los inicios de Internet, se dieron soluciones mediante lenguajes estaticos. A medida que pasoé el
tiempo, las tecnologias fueron desarrollandose y surgieron nuevos problemas para dar solucion. Esto
dio lugar a desarrollar lenguajes de programacidon para las Web dindmicas, que permitieran
interactuar con los usuarios y utilizar sistemas de base de datos.

Algunos de los lenguajes que actualmente se utilizan para el desarrollo de las aplicaciones Web se
presentan a continuacion:
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PHP

e Es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel para

el desarrollo de sitios Web
Caracteristicas: e Su sintaxis es muy similar al lenguaje C, Java, Perl

e No necesita ser compilado, por lo que cada vez que debe
ejecutar un programa, lo interpreta, verificando su sintaxis

e  Muy facil de aprender

e Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido

e Soporta la orientacién a objetos, clases y herencias

Ventajas: e Esun lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros

e (Capacidad para conectarse a diferentes base de datos: Mysq|,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server

e Es un programa de cdodigo abierto, el cual esta disponible para
cualquier persona

e Se necesita un servidor Web

e Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por lo

Desventajas: tanto, puede ser mas ineficiente a medida que las solicitudes

aumenten de ndmero

e La legibilidad del cddigo puede verse afectada al mezclar
sentencias HTML y PHP

ASP.NET

e Es un lenguaje comercializado por Microsoft y usado por
programadores para desarrollar sitios Web

e Es el sucesor de la tecnologia ASP

e [Estd creado para desarrollar Web sencillas o grandes

Caracteristicas: aplicaciones

e Para sus desarrollos, puede utilizar C# o VB.NET

e Los archivos cuentan con la extensidn aspx

e Para su funcionamiento se necesita tener instalado IS con el
Framework .Net en cual Microsoft Windows 2003 ya lo incluye

e Completamente orientado a objetos

e Controles de usuarios y personalizados

e Divisidn entre la capa de aplicacion o disefio y el cédigo

Ventajas: e Facilita el mantenimiento de grandes aplicaciones

e Incremento de velocidad de respuesta del servidor

e Mayor velocidad

e Mayor seguridad
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Desventajas:

Mayor consumo de recursos

No es un programa de cédigo abierto

Es una herramienta de Microsoft, por lo que hay que pagarla
para poderla adquirir

Su mantenimiento suele ser mas complejo

ASP soélo funciona sobre la plataforma Microsoft

JSP

Caracteristicas:

Es un lenguaje para la creacidon de sitios Web dinamicos,
acrénimo de Java Server Pages

Estd orientado a desarrollar paginas Web en Java

Es un lenguaje multiplataforma. Creado para ejecutarse del lado
del servidor

Creado por Sun Microsystems

Comparte ventajas similares a las de ASP.NET, desarrollado para
la creacidn de aplicaciones Web potentes

Posee un motor de paginas basado en los servlets de Java

Para su funcionamiento se necesita tener instalado un servidor
de aplicaciones

Ventajas:

Permite separar la parte dindmica de la estatica en las paginas
Web

Es un lenguaje estructurado

Es mas facil de construir y dar mantenimientos a grandes
aplicaciones modulares

Ejecucidn rapida

Crear paginas del lado del servidor

Multiplataforma

Integridad con los médulos de Java

La parte dinamica esta escrita en Java

Permite la utilizacidon de los servlets (es un programa que se
ejecuta en un servidor).

Desventajas:

Complejidad de aprendizaje

RUBY

Caracteristicas:

Es un lenguaje interpretado de muy alto nivel y orientado a
objetos

Es distribuido bajo la licencia de software libre (Open Source)
Permite desarrollos en areas como: aplicaciones comerciales,

acceso a base de datos, proceso y transformacion de XML,
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aplicaciones Web

e Muy facil de aprender

e Permite desarrollar soluciones a bajo costo

e Software libre

e Es un lenguaje de script, moderno y orientado a objetos, que

Ventajas: combina una importante flexibilidad con alta productividad

e Se encuentra presente en aplicaciones que van desde el
desarrollo Web hasta la simulacidon de ambientes complejos

e Es un lenguaje multiplataforma que se integra en gran cantidad
de arquitecturas, incluso puede correr en dispositivos moviles

Desventajas: e No todos los hostings soportan Ruby

Los conceptos tedricos descritos en el presente capitulo seran de gran utilidad para poder desarrollar
los temas posteriores, ademas de proporcionar soluciones adecuadas para el problema planteado
durante el capitulo 2 descrito a continuacion.
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