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Resumen

Es muy conocido que la Web es una fuente de datos con gran cantidad de
información que es utilizada por la mayoŕıa de las personas, contenido que es
necesario mantener integrado por diversas razones. Basado en esto, se propone
un proyecto compuesto por una serie de herramientas que apoyen el intercambio
de datos, con la finalidad de contar con una base de datos hipertextual aśı como
patrimonial orientada a Venezuela o con información relacionada con el páıs. El
proyecto consta de los siguientes componentes: Portal, Panel de Control (Cpanel),
el Modulo de Control, Manejador de Trabajos en Background (Robot); Analizador
de Documentos, Generación de Vistas Previas en varios formatos y Spiders, estos
tres últimos soportados por una plataforma de Cloud Computing. Finalmente los
componentes para el almacenamiento y gestión de datos soportado por un repo-
sitorio de documentos siguiendo el enfoque No-Sql, y un Datawarehouse para la
consulta y gestión de versiones históricas. Particularmente, el desarrollo del Panel
de Control es con el fin de gestionar las direcciones web a incluir en el repo-
sitorio, manejo de usuarios, configuraciones, grupos entre otras funcionalidades.
Además se realizaron las siguientes actividades: instalación y gestión de ambien-
tes de virtualización para una plataforma de Cloud Computing, procesamiento de
tareas en segundo plano, aśı como también un filtro bayesiano para clasificación
semiautomática de documentos. El resultado fue el de una aplicación con las fun-
cionalidades mencionadas anteriormente. Este enfoque es un prototipo como paso
inicial para la construcción de un Archivo de Documentos Digitales provenientes
de la Web como patrimonio nacional mediante la preservación de la información,
algo que seŕıa de gran utilidad y brindaŕıa beneficios tanto a las generaciones ac-
tuales como a las futuras, sobre todo el de mantener y esparcir el conocimiento.

Palabras Clave Cloud Computing, Web Archiving, Datawarehouse, Virtuali-
zación, Aplicaciones Web
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Índice de figuras

1.1. Visión General de la Solución/Arquitectura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
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3.2. Metáfora del Sistema . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

4.1. Modelo de datos inicial . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

4.2. Formulario para crear nuevo grupo. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
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Introducción

En los últimos tiempos se ha visto como la automatización de sistemas y

procesos son un elemento clave para la evolución de las organizaciones. Igualmente,

gracias a la gran influencia que ha tenido internet se han logrado muchos

avances en las Tecnoloǵıas de Información. Debido a estos avances, la Web se

ha convertido en una fuente de datos donde se puede encontrar una gran cantidad

de información, lo que se traduce en un importante recurso que la mayoŕıa de las

personas puede consultar. Sin embargo, mucho de éste contenido se ha perdido en

el tiempo, debido a la falta de poĺıticas y estructuras adecuadas para mantener

integrada la información.

Aśı como existen grandes bibliotecas donde se conservan libros de muchos años, se

hace necesario almacenar todo el contenido digital Web y preservarlo en el tiempo.

Alcanzar esta meta requiere de las tecnoloǵıas actuales aśı como también el poder

adaptarlas eficientemente a las venideras, de tal forma que se pueda garantizar la

preservación de un histórico de las páginas Web y aśı evitar que cualquier tipo de

información desaparezca.

Actualmente en el algunos páıses existen estas herramientas de preservación

digital. De hecho, la UNESCO establece que se debe ayudar a la preservación

y difusión de conocimientos.





1

Propuesta de TEG

Este caṕıtulo se enfoca en la propuesta de Trabajo Especial de Grado.

Básicamente se propone la solución a un problema, se establecen objetivos, tanto

general como espećıficos, y el alcance que se va a lograr a través de ellos. También

se muestra una visión general de la Solución/Arquitectura donde se definen los

componentes principales del sistema propuesto. Esto va a permitir entender un

poco más la lógica de la solución.

1.1. Planteamiento del Problema

Actualmente existen gran cantidad de aplicaciones Web en todo el mundo que

diariamente pueden llegar a cambiar en su totalidad o sólo pequeñas partes de

ellas. Espećıficamente en el ámbito nacional se puede llegar a encontrar muchas

páginas que cambian constantemente. A pesar de ello, no se cuentan con poĺıticas

necesarias que incluyen esfuerzos por mantener y preservar todo la información

proveniente de la Web. La utilidad y beneficios que se pudiesen obtener de ésto

seŕıan de gran envergadura para las generaciones tanto actuales como futuras.

Se requiere la construcción de un sistema que permita obtener información de

la internet enmarcada en el ámbito nacional, manteniendo versiones históricas de

cada una de las modificaciones y actualizaciones que se ejecuten en las páginas
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web con el fin de conservar repositorios que integren toda la información y sea ac-

cesible al público en general, evitando aśı que mucha de esa información se pierda

o desaparezca.

Considerando tales exigencias, se ve la necesidad de crear un prototipo como

paso inicial y con miras a su consolidación. Para lograr dicha meta, se dispone de

tecnoloǵıas que se pueden aplicar al desarrollo de este sistema.

1.2. Objetivos

En esta sección se definen los objetivos que surgieron en cuanto a la

investigación realizada y con los cuales se pretende lograr el alcance a determinar.

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicación que permita gestionar la actualización de páginas

y/o sitios Web de interés para el respositorio aśı como también aplicar

herramientas de virtualización y la implementación de Cloud Computing.

1.2.2. Objetivos Espećıficos

Definir todas las funcionalidades que va a incluir la aplicación.

Desarrollar un prototipo de interfaz gráfica que contengan las funcionalidades

requeridas.

Diseñar un modelo de datos para el manejo de la información contenida en la

aplicación.

Desarrollar el prototipo del sistema utilizando las tecnoloǵıas seleccionadas.

Desarrollar las funcionalidades del prototipo del sistema orientada a la

computación en al nube.
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Utilizar el método eXtreme Programming para guiar el desarrollo.

Integrar la aplicación con los demás subsistemas del proyecto en general.

Realizar pruebas funcionales con los demás subsistemas.

1.3. Solución/Arquitectura

Es importante el diseño de una arquitectura que permita entender el alcance

y la solución que se requiere para el sistema final. En la figura 1.1 se presenta

la arquitectura general donde se aprecian los componentes que constituyen el

sistema.

Figura 1.1. Visión General de la Solución/Arquitectura

1.4. Disenó Lógico

El sistema se compone de un Portal, Panel de Control (Cpanel), el Modulo

de Control, Manejador de Trabajos en Background (Robot); Analizador de

Documentos, Generación de Vistas Previas en varios formatos y Spiders, estos tres
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últimos soportados por una plataforma basada en Cloud Computing. Finalmente

los componentes para el almacenamiento y gestión de datos soportado por un

repositorio de documentos siguiendo el enfoque No-Sql, y un Datawarehouse para

la consulta y gestión de versiones históricas. En la figura 1.2 se pueden apreciar

estos componentes.

Figura 1.2. Disenó Lógico del Sistema

1.5. Propuesta de la solución

Luego de conocer el problema se requiere de una solución que cumpla con

los objetivos planteados mediante una serie de actividades que se presentan a

continuación. Cabe destacar que el presente trabajo se enfoca principalmente en

el desarrollo del Panel de Control (CPanel).

Se diseño y desarrollo una aplicación que va a permitir la gestión de las direcciones

web. Entre las funcionalidades principales se tienen el crear un grupo el cual va

a contener una colección de direcciones que van a ser agregadas por el usuario.

Un grupo va a ser determinado por las caracteŕısticas comúnes que existan entre

las direcciones que se asocien a él (por ejemplo, si el nombre del Grupo es UCV

entonces este va a contener las páginas web que sean de la universidad). Queda
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de parte del usuario como asociar las direcciones a un grupo. Además, se puede

hacer la actualización de un grupo agregando nuevas direcciones o eliminando

las ya existentes. También, el usuario tiene la posibilidad de eliminar un grupo

completo de direcciones si aśı lo requiere. Sumado a esto, la aplicación permite

la gestión de usuarios, de configuraciones, módulos entre otras funcionalidades.

Además, las direcciones web se les asocia una serie de etiquetas representativas

de los temas a los cuales se puede referir de acuerdo al contenido de su página

principal.

Para darle más feedback al usuario, mientras agrega las direcciones se va a generar

una imagen preview de la página principal de cada una.

También, para aprovechar las herramientas existentes actualmente y explotar

los beneficios que pueden aportar a las diferentes actividades implementadas, se

procedió a la instalación y configuración de máquinas virtuales para implementar

una plataforma Cloud Computing.

1.6. Alcance

Construcción de una interfaz de usuario que contenga todas las funcionalidades

requeridas por el sistema para la gestión de grupos de direcciones provenientes

de la Web.

Permitir, mediante la aplicación, la gestión de usuarios, configuración entre

otros.

Configurar e implementar ambiente para la ejecución de tareas en background.

Implementación de un clasificador semiautomático de cada dirección web.

Configurar y poner en funcionamiento máquinas virtuales.





2

Marco Conceptual

Este caṕıtulo muestra las bases teóricas necesarias que fundamenta el tema

central del Trabajo Especial de Grado. Uno de los tópicos más importantes es lo

que actualmente se ha venido ya investigando y aplicando en algunos páıses como

lo es la preservación digital, aśı como lo que se ha estado implementando. También

se tratará sobre las tecnoloǵıas a emplear para la construcción y desarrollo

tales como el leguaje de programación Ruby y el framework Rails. Además, las

herramientas de virtualización y plataformas de Cloud Computing.

2.1. Preservación Digital

Se puede entender por preservación digital la preservación de los artefactos

f́ısicos mediante su digitalización, pero también la preservación de los propios re-

cursos digitales[3]. Preservación digital designa los procesos a que se recurre con

objeto de conservar información y cualquier otro tipo de patrimonio existente en

forma digital, este término no se refiere al uso de imágenes digitales o de técni-

cas de captura para hacer copias de elementos no digitales, inclusive si éstas se

realizan con fines de preservación, sino también la realización de copias digitales

(también denominada digitalización) que puede perfectamente producir materia-

les de patrimonio digital que necesiten ser preservados.[38].
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2.1.1. Perspectivas de Gestión

Según [38], se tienen las siguientes perspectivas:

Comprender el patrimonio digital

El patrimonio digital se compone de elementos informáticos de valor per-

durable, dignos de ser conservados para las generaciones futuras, y que proceden

de comunidades, industrias, sectores y regiones diferentes. No todos los elementos

digitales poseen un valor permanente, pero, cuando es el caso, su preservación

debe enfocarse con una actitud dinámica si se desea mantener la continuidad del

patrimonio digital.

Comprender la preservación digital

La preservación digital consiste en los procesos destinados a garantizar la

accesibilidad permanente de los objetos digitales. Para ello, es necesario encontrar

las maneras de representar lo que se hab́ıa presentado originalmente a los usuarios

mediante un conjunto de equipos y programas informáticos que permiten procesar

los datos. Para lograrlo, es necesario que la comprensión y la gestión de los objetos

digitales se realice considerándolos desde cuatro puntos de vista: como fenómenos

f́ısicos, como codificaciones lógicas, como objetos conceptuales comprensibles para

el ser humano y como conjuntos de elementos esenciales que deben ser preservados

para ofrecer a los futuros usuarios lo esencial del objeto.

Comprender los programas de preservación digital

Los programas completos deben tomar el control de los objetos digitales

apropiados y garantizar que permanezcan comprensibles y utilizables como copias

auténticas. Por lo general, ello supone transferir los materiales, correctamente

preparados, junto con la documentación o los metadatos asociados a ellos, a
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un sistema archiv́ıstico de almacenamiento digital de algún tipo, en el que

puedan ser procesados para hacer frente a las amenazas de pérdida de datos y

cambios tecnológicos. También se han descrito las caracteŕısticas o atributos de

los programas en los que se puede confiar para lograr una preservación digital

permanente en lo referente a responsabilidad, viabilidad, durabilidad, adecuación

técnica, seguridad y precisión.

Aceptar responsabilidades

La preservación digital se hará realidad únicamente si las personas f́ısicas

y morales aceptan asumir la responsabilidad que implica. Forma parte de esta

aceptación tomar las disposiciones necesarias para poner en práctica las medidas

de preservación definidas en las presentes directrices, aśı como los nuevos procesos

que convengan según vayan apareciendo. Si bien es cierto que se requieren

disposiciones completas y totalmente fiables, en muchos casos puede que no sea

posible aplicarlas inmediatamente, en cuyo caso se puede recurrir a programas

más modestos, pero seguros, que pueden aportar una valiosa ayuda.

Gestión de los programas de preservación digital

Los programas de preservación requieren una gestión adecuada, que a menudo

utiliza habilidades genéricas, como la adecuación de los programas a las

prioridades y circunstancias del caso y el tomar las decisiones correctas en el

momento oportuno. La gestión de los programas de preservación digital presenta

ciertas caracteŕısticas particulares en relación con la naturaleza evolutiva de

los programas, las diferentes partes interesadas y las consecuencias que pueden

acarrear a largo plazo las decisiones que se adopten.
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Trabajar en equipo

Hay buenas razones técnicas, económicas y poĺıticas para que los programas de

preservación cooperen entre śı. Las decisiones de colaboración deben basarse en

la evaluación de los beneficios esperados y de los costos correspondientes. Existen

varias posibilidades para buscar socios y decidir en qué se basará la relación y

los marcos estructurales que pueden aplicarse. Una cooperación lograda suele ser

fruto de la cuidadosa atención dedicada a estas decisiones y del esfuerzo necesario

para llevar a bien la colaboración en la práctica.

Los asuntos que se deben tratar en la preservación digital incluyen[25]:

Mantener la fiabilidad f́ısica de los archivos de imagen, los metadatos

complementarios, textos y programas (por ejemplo: asegurarse de que el

medio de almacenamiento es confiable, con copias de seguridad (back-ups),

mantener la infraestructura de hardware y software necesaria para almacenar

y proporcionar acceso a la colección;

Asegurar el uso de la colección de imágenes digitales en forma continuada (por

ejemplo: mantener una interfase de usuario actualizada, permitir a los usuarios

recuperar y manipular información para poder satisfacer sus necesidades de

información);

Mantener la seguridad de la colección (por ejemplo: implementar estrategias

para controlar la alteración no autorizada de la colección, desarrollar y

mantener un programa de gestión de derechos para servicios con cargo).

Se puede decir que es necesario tanto mantener los medios f́ısicos, la forma en

que se almacena y todo el material digital en el tiempo, tomando en cuenta el

avance de la tecnoloǵıa a través de los años. También es importante que de alguna

manera, estos recursos puedan ser buscados y recuperados de una manera fácil

porque de nada vale matenerlos si no hay una forma de poder obtenerlos.
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2.1.2. Poĺıtica adecuada de Preservación

Una de las formas de almacenar la información es que sea en formatos

ampliamente usados actualmente. Esto aumenta la probabilidad de que cuando

un formato se vuelva obsoleto aún existan programas para su conversión. XML,

HTML y PDF son ejemplos de estos. Otra interesante sugerencia es crear un

archivo que contenga las deniciones de los formatos, estándares de metadatos,

protocolos y otros elementos constructivos fundamentales de las bibliotecas

digitales. Si los formatos y los esquemas de codificación son preservados, la mayoŕıa

de la información puede ser descifrada posteriormente[3].

2.2. Internet Archive

El Archivo de Internet fue fundado en 1996 con el intento de preservar lo que

es posiblemente el archivo de crecimiento más rápido que en la expresión de la

humanidad se haya creado. El estado actual de la tecnoloǵıa digital y el internet

hace factible para el Archivo alcanzar la misión declarada de acceso universal para

el conocimiento de la humanidad[11].

Este archivo almacena contenido web, todo tipo de material digital tales como

música, v́ıdeo, software, imágenes y libros. También cuenta con un archivo de

páginas web. Provee acceso no reestrictivo y además se puede subir y descargar

material sin costo alguno.

Fue constrúıdo como una biblioteca de Internet. Su propósito incluye ofrecer

acceso permanente para investigadores, historiadores, académicos, personas con

discapacidad y al público en general a colecciones históricas que existen en

formato digital. Está localizado en San Francisco, el Archivo ha estado recibiendo

donaciones de datos desde Alexa Internet y otros[19].
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Figura 2.1. Algunos de los servidores del Archivo Internet, en su ubicación original en San Francisco,
hacia 2002[11].

2.3. The Wayback Machine

Es un archivo histórico que almacena páginas web desde hace más de una

década. Rastrea y guarda sitios web completos, imágenes, documentos y todo

lo que pueda ser tomado en cuenta para mantener en el tiempo. El Archivo de

Internet es el actual propietario de éste.

2.3.1. ¿Cómo funciona?[18]

La nueva Wayback Machine funciona de una manera tan simple como la

anterior: basta introducir la dirección (URL) de una página web cualquiera para

ver cuál es la última copia que hay guardada en el archivo.

El diseño de la portada se ha simplificado y ahora es más claro y elegante. A

partir de aqúı, las cosas también cambian un poco: en la versión anterior se pod́ıa

acceder a una lista a modo de calendario que mostraba los momentos clave en que

la web en cuestión hab́ıa sido rastreada y “guardada” en el archivo.

Ahora hay una nueva barra con más estilo en la parte superior de la pantalla,

que permite ver gráficamente esos momentos a lo largo del tiempo. La longitud

de las barras del gráfico indica en qué meses se hicieron más copias, lo cual

está normalmente asociado a una mayor actividad en la web en cuestión: más
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grandes, más actualizaciones. En la figura 2.2 se puede observar la página de la

Universidad Central de Venezuela en la actualización del 5 de mayo de 2009.

Figura 2.2. Página de la UCV el d́ıa 5 de mayo de 2009

2.3.2. ¿Por que Wayback?

Existen muchos usos para el archivo de la Wayback Machine [28]. En un nivel

básico es un gran recurso para encontrar información de páginas cuando o el host

no está disponible. Cuando se encuentra con un “404 not found” o un mensaje

similar en la Web, simplemente se accede al Wayback Machine para encontrar una

copia de la página como usualmente se ve.

Las implicaciones históricas son inmensas. Los investigadores de historia

pueden ver porciones significativas de la Web como exist́ıan en algunos tiempos

desde 1996 hasta la actualidad. Las ventajas históricas van más allá que simple-

mente la investigación histórica. Los expertos de negocio pueden buscar los planes

de compañias con fracaso del negocio. Los empresarios pueden investigar las pági-

nas de los estudiantes que solicitan empleo.
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Son muchas la ventajas que se pueden obtener de este proyecto que cada d́ıa

aumenta en disponibilidad de páginas donde se puede encontrar información de

cualquier tipo sin depender de los servidores donde se encuentren o que por alguna

razón fue eliminada de la Web.

2.3.3. Formatos de Archivos

El formulario de búsqueda avanzada también señala que la Wayback Machine

provee acceso a más que simplemente páginas[28]. El ĺımite de Tipos de Archivo

incluye seis (6) formatos: Imágenes, Audio, Video, Binario, Texto y PDF.

Escogiendo uno de estos archivos y colocando la ruta URL (con un nombre

completo de host), los resultados van a incluir todos los tipos de archivo de ese

formato desde ese host en el archivo. Cada registro de un tipo de archivo individual

tiene una URL única, pero si el buscador no conoce la direccion completa, este

ĺımite ayuda a indentificarlas. Además, puede ser usado cpmo una herramienta

para contar el número de un tipo de archivo espećıfico en un servidor espećıfico.

2.4. Ruby on Rails

Ruby on Rails es un framework de desarrollo de aplicaciones Web el cual

fue constrúıdo usando el lenguaje de programación Ruby. Se dice que por sus

caracteŕısticas únicas y filosof́ıa de diseño permite la simplificación e integración

de funcionalidad aśı como un fácil desarrollo y mantenimiento.

2.4.1. Lenguaje de Programación Ruby

Ruby es un lenguaje de secuencia de comandos, orientado a objetos y de código

abierto que fue creado por Yukihiro Matsumoto en los comienzos de 1990. Ruby
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hace la programación más flexible e intuitiva, y con esto, se puede escribir código

entendible tanto por los humanos aśı como por las máquinas[23].

Se dice que Ruby está creado para mayor productividad, de hecho Matsumoto

afirma que su primer objetivo en cuanto al diseño de Ruby era crear un lenguaje

que él mismo disfrutara usando, minimizando el trabajo del programador y las

confusiones posibles[15].

2.4.2. Gemas de Ruby (Rubygems)

Es una herramienta que provee de libreŕıas y programas escritos en Ruby

mediante un estándar establecido. Estos son llamados gemas. Todas las utilidades

de Ruby se instalan a través de esta herramienta y también proporciona

flexibilidad a la hora de utilizar código de programas ya construidos.

2.4.3. Framework Rails

Rails es un framework de aplicación compuesto de varias libreŕıas las

cuales proporcionan un marco completo para la construcción de aplicaciones

Web. Se puede usar para construir cualquier aplicación, por ejemplo: blogs,

wikis, aplicaciones de seguimiento de proyecto, aplicaciones de galeŕıa de fotos,

aplicaciones de redes sociales y sitios de compra.

2.4.4. Ventajas de Rails

Son muchos los motivos por los cuales Rails se ha convertido en un framework

popular. Algunos de ellos se listan a continuación[14]:

Rails permite construir aplicaciones Web de forma rápida y sencilla al hacer la

mayor parte del trabajo, común a la mayoŕıa de las aplicaciones Web.

Rails hace el desarrollo divertido y fácil para los desarrolladores.
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Rails provee un framework completo. Esto significa que provee de todas las

piezas necesarias para construir una aplicación Web completa en un solo

paquete.

Se puede definir y acceder a la base de datos, usar Ruby embebido en

las plantillas y código Ruby en la lógica del negocio. Esto libera a los

desarrolladores en enfocarse a aprender un lenguaje y conocerlo bien.

2.4.5. Filosof́ıa de Rails: Principios de Desarrollo

Además de los motivos anteriomente expuestos, Rails apoya varios principios

de software o paradigmas que lo hacen resaltar sobre otros frameworks de desa-

rrollo web. Estos principios son[23]:

Convención sobre configuración

Don’t Repear Yourself (DRY)

Por todos estos principios se dice que Ruby on Rails es un framework que hace

ahorrar tiempo y esfuerzo a los desarrolladores[17].

Convención sobre Configuración(CoC)

Muchos otros frameworks requieren pasar por un largo proceso de configuración

antes de comenzar con una aplicación simple. Por ejemplo la configuración de in-

formación es usualmente almacenada en archivos XML los cuales pueden llegar a

ser bastante largos y engorrosos de mantener.

Por lo tanto se propuso crear Rails de tal manera que no se necesite excesiva

configuración, como las convenciones estándar que son seguidas. El resultado es

que no se requiere una configuración de archivos largos. Por ejemplo, hay archivo

que es usado para establecer una conexión con la base de datos (database.yml).
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La configuración espećıfica de Rails es mostrada en el siguiente bloque de código:

adapter: mysql

myblog_development

username: admin

password: pswd123

host: localhost

Otras convenciones que son preescritas por Rails incluyen el nombrar los items

relacionados con la base de datos, proceso por el cual los controladores encuentran

sus correspondientes modelos y vistas.

Don’t Repeat Yourself (DRY)

Este principio ayuda a reducir la duplicación de código, por lo tanto incrementa

productividad, reduciendo errores y facilitando el mantenimiento y reconstrucción.

Esto quiere decir que cuando se decide cambiar el comportamiento de una

aplicación basada en este principio no se debe necesitar la modificación de código

en más de una localidad.

Un ejemplo de como Rails apoya este principio es que, no fuerza a repetir la

definición del esquema de base de datos (el cual especifica como está almacenada

la estructura de los datos de la aplicación) dentro de la aplicación. Rails

considera la base de datos para ser la fuente autorizada de información acerca

del almacenamiento de los datos, y es suficientemente inteligente para solicitar a

ésta cualquier información que pueda necesitar para asegurar que el tratamiento

de la data sea correcta.

Una de las cosas más relevantes de este framework es que el programador

se enfoca en un sólo lenguaje y no en varios como se hace con la mayoŕıa de los

lenguajes de desarrollo Web, por ejemplo para manipular base de datos se necesita
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código SQL en conjunto con el lenguaje de programación Web. En cambio cuando

se desarrollan aplicaciones en Rails casi todo es constrúıdo con código Ruby, tanto

la definición de la base de datos como el acceso a ésta. De esta manera sólo se

centra en aprender y conocer bien el lenguaje.

2.4.6. El Patrón de Diseño Modelo - Vista - Controlador (MVC)

Como es conocido, una de las cosas más importante de una aplicación Web

es que sea fácil de comprender y mantener. Esto se puede lograr mediante la

implementación de una arquitectura de desarrollo de software que también va

a influir en la calidad de la aplicación. La arquitectura de desarrollo Modelo -

Vista - Controlador (MVC) describe el método de estructuración de código para

lograr una “separación de interés” entre datos (el modelo), comportamiento (el

controlador) y la interacción del usuario (la vista).

En términos generales el principio MVC divide el trabajo de una aplicación en

tres subsistemas independientes pero estrechamente cooperativos. El Modelo, la

Vista y el Controlador los cuales son descritos como sigue[33]:

Modelo: es el responsable de mantener el estado de la aplicación. A veces el

estado es transiente, esperando simplemente un conjunto de interacciones con

el usuario; es permanente y va a ser almacenado externamente a la aplicación,

frecuentemente en una base de datos.

Vista: es responsable de generar una interfaz para el usuario, basada

normalmente en el modelo de los datos.

Controlador: orquesta la aplicación. Los controladores reciben eventos desde

el mundo externo (normalmente entrada del usuario), interacciona con el

modelo y despliega una vista adecuada al usuario.

Particularmente Rails implementa el concepto de que los modelos, las

vistas y controladores deben mantenerse algo separados por almacenamiento de
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Figura 2.3. Implementación en Rails del Patrón MVC

código para cada uno de los elementos como archivos separados, en directorios

separados[23]. Las clases que forman la funcionalidad básica de Rails reside dentro

de los módulos: ActiveRecord, Action View y ActionController. Estos dos últimos

forman parte de la libreŕıa ActionPack. Cada módulo es resumido en la tabla 2.1

Fase MVC Módulo Rails Propósito

Modelo ActiveRecord Proporciona una interfaz y vinculación entre las
tablas de una base de datos relacional y el código
de programación Ruby que manipula los registros
de base de datos. Los nombres de los métodos de
Ruby se generan automáticamente de los nombres
de campo de las tablas de bases de datos, y
aśı sucesivamente.

Vista ActionView Un Ruby embebido (ERB) sistema basado para la
definición y presentación de plantillas para expon-
er los datos. Cada conexión Web a una aplicación
Rails arroja como resultado el despliegue de una
vista.

Controlador ActionController Un direccionador de datos entre ActiveRecord
(interfaz de la base de datos) y ActionView
(máquina de presentación). Provee facilidad para
manipular y organizar datos desde la base de
datos o de entrada en formularios Web, los
cuales se liberan a ActionView para inserción y
despliegue de la plantilla.

Tabla 2.1. Visión general de cómo Rails implementa el framework de diseño MVC

[4]
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2.4.7. ActiveRecord

Antes de comenzar con la definición de Active Record es importante introducir

un concepto relacionado con esto. Se trata de Object Relational Mapping (ORM)

es cual es una herramienta que se usa para el mapeo de tablas de una base de

datos relacional a las clases orientadas a objetos. Esta función es la que cumple

la libreŕıa Active Record que proporciona la capa modelo de las aplicaciones Rails.

Active Record es la capa ORM suministrada con Rails. Sigue de cerca el modelo

estándar de ORM: las tablas mapean a las clases, las filas a los objetos, y las

columnas a los atributos de los objetos. Se diferencia de la mayoŕıa de las otras

libreŕıas ORM en cuanto a la manera en que es configurado. Mediante el uso de un

conjunto razonable de valores predeterminados, Active Record minimiza la canti-

dad de configuración que los desarrolladores realizan. En la figura 2.4 se muestra

como es el mapeo entre la base de datos y la estructura OO[33].

Figura 2.4. Mapeo relacional de objetos (ORM)

Hay muchas implementaciones ORM disponibles en diferentes lenguajes. Lo

que hace a Active Record especial es el fácil uso y poder que tiene con pocas

ĺıneas de código. A diferencia de la mayoŕıa de las otras implementaciones ORM,

no se tiene que escribir ĺıneas sobre ĺıneas de código de configuración para usar esta

libreŕıa. De hecho, se puede trabajar sin configuración en absoluto, si se siguen

las recomendaciones de los esquemas de base de datos y clases.
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Clases y Objetos

Active Record está implementado en Rails como un conjunto de clases bases

desde las cuales el modelo de objetos es extendido[14]. Cada table en la base

de datos está generalmente representada por una una clase que extiende de una

clase base Active Record. De esta manera, el modelo de objetos hereda una gran

cantidad de funcionalidad. El modelo de objetos puede ser tan simple como:

class Book < ActiveRecord::Base

end

2.4.8. Action Controller

Es el componente que maneja las solicitudes del navegador y facilita la

comunicación entre el modelo y la vista. Los controladores van a heredar de esta

clase la cual forma parte de la libreŕıa ActionPack [23]. El controlador realiza las

siguientes tareas:

Decide como manejar una solicitud particular, es decir, si reenviar una página

entera o sólo un parte de ella.

Recuperar datos desde el modelo para pasar a la vista.

Recuperar información de una solicitud desde el navegador para crear o

actualizar datos en el modelo.

2.4.9. Action View

Es el componente que se encarga de la presentación de las páginas a los usua-

rios. También forma parte de la libreŕıa ActionPack.

Una Vista puede no contener código Ruby y ser sólo un archivo con HTML simple.

Sin embargo, es más probable que las vistas contengan una combinación de HTML
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y Ruby, haciendo que la página sea más dinámica. El código Ruby es incrustado

en HTML utilizando la sintáxis de Ruby Embebido (ERb), siendo similar a la

sintáxis de JSP y PHP al envolver el código en etiquetas especiales en el archivo

HTML.

2.5. HTML Dinámico

El avance de la tecnoloǵıa ha venido de la mano con la evolución de la Web.

Cada d́ıa es mayor la exigencia por parte de los usuarios en cuanto a la interacción

con una aplicación web. También es bien conocido que hay muchos lenguajes de

programación Web que han sido de gran importancia a la hora de construir una

aplicación tales como Hyper Text Markup Language (HTML) y Javascript por

sólo nombrar algunos. Por todo esto se originó un término que engloba una serie

de tecnoloǵıas Web, el cual tiene una fuerte influencia en éste ámbito.

2.5.1. Definición

El HTML dinámico ó DHTML como es mejor conocido, no significa en términos

precisos un lenguaje de programación Web. Su origen se debe a la limitación que

teńıa HTML, por ejemplo, de crear efectos y animaciones para un aplicación. Se

puede decir que DHTML es el arte de hacer páginas web dinámicas mediante

la combinación de varias tecnoloǵıas que trabajan en conjunto para lograr este

objetivo.

Más que todo, el HTML Dinámico es un ambiente que ofrece control sobre la

presentación de la información de una página Web: control sobre fuentes, colores,

y todos los aspectos de lo que aparece para un usuario[35]
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2.5.2. jQuery

Para lograr interactividad y un ambiente dinámico en la Web se utilizan

varias tecnoloǵıas que permiten desarrollar estas caracteŕısticas. Particularmente,

existe una libreŕıa en JavaScript que automatiza tareas comunes y simplifica otras

complicadas. Esta libreŕıa es la muy popular jQuery, la cual proporciona un gran

rango de funcionalidades que se pueden agregar a una determinada página web.

Funcionalidades Generales

Según [7] JQuery se caracteriza por tener las siguientes funcionalidades:

Acceder a partes de una página: jQuery ofrece un mecanismo de selección

robusta y eficiente para localizar partes espećıficas de la estructura del

documento (Document Object Model DOM).

Modificar la apariencia de una página: Con jQuery se tiene la posibilidad

de procesar un documento de forma eficaz sin importar que navegador se utilice,

algo que no ofrece el procesamiento con CSS. jQuery puede cambiar las clases

o las propiedades de estilo individual aplicado a una parte del documento.

Alterar el contenido de la página: Se puede cambiar una parte del

documento aśı como en su totalidad, simplemente con pocas ĺıneas de código,

con la facilidad de utilizar el API de jQuery.

Añadir animación: jQuery proporciona retroalimentación y comportamiento

interactivo con el usuario.

Recuperar información del servidor sin actualizar la página: Es lo que

se conoce como Asynchronous JavaScript and XML (AJAX). La libreŕıa jQuery

elimina la complejidad del navegador espećıfica de este proceso, permitiendo

centrarse sólo en la funcionalidad final del servidor.
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Simplificar las tareas comunes de JavaScript: ofrece mejoras de

construcciones básicas JavaScript, tales como la iteración y la manipulación

de array.

Selectores

jQuery aprovecha las bondades del CSS y los selectores XPath para el acceso

rápido y fácil a los elementos o grupos de elementos del Document Object

Model(DOM). También ofrece selectores personalizados jQuery.

Eventos

JavaScript integra varias maneras de reaccionar a la interaccin del usuario y

otros eventos. jQuery mejora y extiende los mecanismos de manejo de eventos

básicos para darles una sintáxis más elengante y aśı hacerlos más poderosos.

Efectos

Con jQuery , se puede agregar impacto fácilmente a las acciones a través de

simples efectos visuales, también construir propias animaciones más sofisticadas.

Esto proporciona importantes mejoras a la usabilidad que ayudan a orientar al

usuario cuando hay algún cambio en la página, como las aplicaciones AJAX.

2.6. Virtualización

Las tecnoloǵıas de virtualización proveen una manera de separar el hardware

f́ısico y software mediante la emulación del uso del hardware y software[6].

2.6.1. ¿Cómo funciona?

Esencialmente, un software (llamado hypervisor) es cargado en el computador.

Este software se torna para cargar archivos que definen una nueva computadora
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virtual llamada Virtual Machine (VM).

Ya que una máquina virtual es en realidad un archivo de datos, no una

computadora f́ısica, puede ser copiada, movida a otra computadora, etc,

simplemente como otro archivo. T́ıpicamente, las computadoras virtuales usan

dos estructuras de archivo, una define el hardware, la otra el disco duro[6].

2.6.2. Ventajas

La virtualización puede aportar las ventajas siguientes[30]:

Consolidación para reducir costes de hardware

- Puede utilizar la virtualización para acceder y gestionar de forma eficaz los

recursos para reducir las operaciones y los costes de gestión de los sistemas a

la vez que se mantiene la capacidad necesaria.

- Puede utilizar la virtualización para que un nico servidor funcione como si se

tratara de varios servidores virtuales.

Optimización de las cargas de trabajo

- Puede utilizar la virtualización para responder dinámicamente a las

necesidades de aplicación de los usuarios.

- Puede utilizar la virtualización para optimizar la utilización de los recursos

existentes, pues permite el compartimiento dinámico de las agrupaciones de

recursos.

Flexibilidad y capacidad de respuesta de la tecnoloǵıa de la información

- Puede utilizar la virtualización para tener una única vista consolidada de

todos los recursos de la red que están disponibles y obtener fácil acceso a éstos,

con independencia de la ubicación.

- Puede utilizar la virtualización para reducir la gestión de su entorno, al

ofrecerse emulación de la compatibilidad y una interoperatividad mejorada.
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2.6.3. Tipos de Virtualización[37]

No existe una sola manera de realizar la virtualización. De hecho, existen

diversas técnicas que alcanzan el mismo resultado a través de diferentes niveles

de abstracción. Esta sección presenta tres de las técnicas de virtualización más

comunes en Linux, identificando sus puntos fuertes y sus debilidades.

Emulación del Hardware

La virtualización más compleja consiste en la emulación de hardware. Con

esta técnica, en el sistema anfitrión se utiliza una máquina virtual que emula el

hardware, como se muestra en la figura 2.5.

Figura 2.5. Emulación del Hardware.

Virtualización Completa

La virtualización completa, también llamada virtualización nativa, es otra

interesante técnica de virtualización. Este modelo utiliza una máquina virtual

que media entre el sistema operativo invitado y el hardware nativo (ver figura

2.6). Algunas instrucciones protegidas deben capturarse y manejarse dentro del

hipervisor ya que el hardware subyacente no es propiedad de un sistema operativo

sino que es compartido a través del hipervisor.

Paravirtualización

La paravirtualización es otra técnica popular que cuenta con algunas

similitudes con la virtualización completa. Este método utiliza un hipervisor para
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Figura 2.6. La virtualización completa utiliza un hipervisor para compartir el hardware subyacente

compartir el acceso al hardware subyacente pero integra código que está al tanto de

la virtualización en el propio sistema operativo (ver Figura 2.7). Esta aproximación

evita la necesidad de recompilar y capturar ya que los propios sistemas operativos

cooperan en el proceso de virtualización.

Figura 2.7. La paravirtualización comparte el proceso con el SO alojado (Guest OS)

Virtualización en el nivel del sistema operativo

La virtualización en el nivel del sistema operativo, utiliza una técnica diferente.

Esta técnica virtualiza los servidores encima del propio sistema operativo. Este

método soporta un solo sistema operativo y simplemente aisla los servidores

independientes (ver Figura 2.8).

Figura 2.8. La virtualización en el nivel del sistema operativo aisla a los servidores
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La virtualización en el nivel del sistema operativo requiere cambios en el núcleo

del sistema operativo, la ventaja es un rendimiento igual a la ejecución nativa.

2.7. Computación en la Nube

Cloud Computing[1] se refiere por una parte a la aplicaciones entregadas

como servicios sobre internet y por otra parte al hardware en Datacenters que

proveen estos servicios. También en [2] se menciona que Cloud Computing es la

convergencia y evolución de muchos conceptos de virtualización, de aplicaciones

distribuidas, de Grids que habilitan un enfoque flexible para el despliegue y

del escalado de aplicaciones[20]. Cloud Computing es un término utilizado para

describir una plataforma y el tipo de aplicación [5], siendo una plataforma que

dinámicamente aprovisiona, configura y reconfigura servidores como sea necesario.

2.7.1. Evolución de Cloud Computing

El término Cloud Computing no es nuevo, ni revolucionario, sino que es un

término que ha venido evolucionando con el tiempo[32]. Empezó en los años

1980’s bajo conceptos de Grid Computing, aunque con ciertas diferencias y

enfatizado a servidores virtuales; luego en los aos 1990’s se expandió el concepto

de virtualización elevando el nivel de abstracción de los servidores virtuales,

primero como plataforma virtual y luego como aplicaciones virtuales; más adelante

se conoció el término Utility Computing, que ofrece clusters como plataformas

virtuales; recientemente el término software como servicio (SaaS) elevando el nivel

de virtualización a las aplicaciones, con un modelo de negocio no recargado en

recursos consumidos.

Debido a esta evolución el concepto de Cloud Computing combina los términos

anteriores de Grid, Utility y SaaS, siendo un modelo emergente en donde los
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usuarios pueden tener acceso a las aplicaciones desde cualquier lugar a través de

dispositivos conectados.

2.7.2. Beneficios y riesgos

En [36] se mencionan los siguientes beneficios de Cloud Computing:

Reduce el costo total de propiedad: debido a que en toda organización ese

es uno de los principales objetivos, minimización de costos en hardware y

software. Incrementa la escalabilidad y fiabilidad: debido que a través de diferentes

infraestructuras se puede habilitar lo escalable y fiable que pueden llegar a ser los

sistemas bajo conceptos de Cloud Computing. Además, existen varios beneficios

que también puede actuar como riesgos dependiendo si la implementación se

realizó bajo los pasos sugeridos, entre estos se pueden mencionar la disponibilidad,

el rendimiento, la capacidad, etc.

Por otra parte en [34] se mencionan beneficios referentes al desarrollo y

despliegue:

- Reduce el tiempo de ejecución y el tiempo de respuesta.

- Minimiza el riesgo de adquirir nueva infraestructura.

- Menor costo de inversión inicial.

- Aumenta el ritmo de la innovación.

2.7.3. Implementación

En [22] y [8] se mencionan tres escenarios para la formación de Cloud Com-

puting, a saber, Private Cloud, Public Cloud e Hybrid Cloud. Estos escenarios se

han convertido en medios atractivos para el intercambio computacional, de alma-

cenamiento y de recursos de red entre desarrolladores de servicios múltiples y de

aplicaciones de prestación de servicios. No hay que olvidar la capacidad de reasig-

nar dinámicamente los recursos utilizando tecnoloǵıas de virtualización, ayudando
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a mitigar la necesidad de inversiones adicionales en infraestructura en tiempos de

alta demanda.

Estos tres escenarios son implementados en los Datacenters y su disposición hace

que su categorización dependa del enfoque, ya sea interno, externo o combinado.

Private Cloud

Private Clouds [22] son escenarios donde las compañ́ıas realizan sus operaciones

fuera de ĺınea, ejecutando aplicaciones seguras en Datacenters. De modo que, este

escenario también se puede llamar Internal Cloud.

En [8] se menciona que Internal Cloud aplica los conceptos de Cloud Computing

a recursos propios de la empresa que consume el servicio, proveyendo la capacidad

de manejar aplicaciones web nuevas y existentes, mientras se provee de seguridad y

regulación. También se menciona que Private Cloud trae consigo ciertas ventajas:

- Disponible en demanda.

- Rápido aprovisionamiento de servicios de negocio.

- Reducción del costo a través de economı́as a escala.

- Flexibilidad y libertad de selección.

- Basado en el uso.

- Controlado y asegurado por corporación de IT.

Public Cloud

Public Clouds [22] son escenarios donde las compañ́ıas necesitan mover datos

o aplicaciones desde su interior al exterior, ambos escenarios utilizan la misma
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arquitectura, con la diferencia que el escenario público se conecta con otros esce-

narios. De modo que, este escenario también se puede llamar External Cloud.

External Cloud involucra recursos y servicios IT que son vendidos [8], tales como

auto servicio, aprovisionamiento en demanda y pago por utilización, todos estos

servicios accedidos a través de navegadores web o a través de API‘s.

Bajo el escenario de External Cloud se ejecutan diferentes tipos servicios que se

detallarán en la siguiente sección, que son software, plataformas e infraestructura

como servicios.

Hybrid Cloud

Por último, se hace referencia a una mezcla entre los dos escenarios anteriores,

llamada Hybrid Cloud, en [22] se le llama Inter Cloud, que es un tipo de escenario

semi público, el cual se comporta como un Private Cloud con la particularidad que

ciertas empresas pueden compartir su información con ciertos niveles de permiso,

por ello el término semipúblico.

El control de Public Cloud lo hace el proveedor, mientras que el control de Pri-

vate Cloud lo hace la empresa, y la finalidad es que a través de ambos enfoques

satisfacer las necesidades de un sistema de aplicación.

Inter Cloud como escenario [8], brindaŕıa la capacidad de elegir los proveedores

de servicio, y los proveedores de servicio federados seŕıan capaces de compartir las

cargas de servicio, siendo una relación más flexible.
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2.7.4. Niveles de servicio

Los diferentes niveles de servicio que componen a Cloud Computing son IaaS,

PaaS y SaaS. Sin embargo, en [9] se menciona otro nivel de servicio, aunque ciertos

autores lo prefieren alojar entre los mismos tres niveles de servicio y no crear

uno nuevo, es el llamado ITaaS, IT como servicio, siendo un modelo de servicio

donde una organización o individuo contrata con un proveedor de servicios para

obtener conectividad de red y cualquier otro servicio incluido, como backup de

red, recuperación de desastres, VPN, conferencias web, etc. Aunque este nivel es

muy general y puede abarcar a los tres anteriores pero de una forma unificada.

IaaS

Infrastructure as a Service o infraestructura como servicio [2] es entregar tanto

hardware como software como un servicio. El ejemplo más común es el hosting, el

cual, nos provee de hardware como un servidor y de software como un webserver,

sin embargo, este concepto ha evolucionado a infraestructura como EC2 y S3.

Otra manera de ver IaaS [29] es como la manera de compartir recursos para

ejecutar servicios, t́ıpicamente utilizando tecnoloǵıa de virtualización, en donde

múltiples usuarios utilizan dichos recursos. Los recursos pueden fácilmente escalar

cuando la demanda se incrementa, y generalmente se utiliza métodos como pago

por uso.

Uno de los servicios que toma importancia concerniente a la infraestructura es

el Cloud Storage que se menciona a continuación:
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Cloud Storage

Es almacenamiento localizado ya sea en Datacenters públicos o privados, se-

parados del almacenamiento primario. Pertenece al nivel de infraestructura como

servicio, la manera de implementación es a través [21] del Service Oriented Archi-

tecture (SOA), y la localización tiene diferentes variaciones, Cloud Storage puede

ubicarse en: Un Datacenter público, Un Datacenter privado, o Separado del al-

macenamiento primario.

La manera de acceso puede ser de dos formas: Directamente como bloques o

archivos; o indirectamente a través de aplicaciones que están ubicadas en el mismo

lugar del almacenamiento. Hay dos tecnoloǵıas [27] que proporcionan métodos de

almacenamiento: La primera es Storage Area Network (SAN) que son switches de

redes de alta velocidad que permiten que múltiples computadoras tengan acceso

compartido a varios dispositivos de almacenamiento; y la segunda es Network-

Attached Storage (NAS) que vienen como aplicaciones NAS o Gateways NAS,

son servidores de archivos virtuales que tienen soporte a protocolos como NFS,

siendo un dispositivo que directamente concede a la red y que tiene capacidades

de compartir archivos.

Los protocolos utilizados para Cloud Storage son SOAP o REST. También e-

xisten ciertas barreras para su adopción, tales como, el ahorro de costos no es

significante, se pone en riesgo la privacidad de los datos, cuestiones de migración,

disponibilidad de datos y contratos como SLAs.

PaaS

Platform as a Service o plataforma como servicio [2], es entregar una platafor-

ma de desarrollo de aplicaciones como un servicio para desarrolladores en la web.
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Generalmente se provee de herramientas tipo middleware, por ejemplo, Google

AppEngine. Además de dicha entrega, también se ofrece un ambiente de ejecu-

ción como el servidor de aplicaciones.

SaaS

Software as a Service o software como servicio [2] provee la administración

y hosting de aplicaciones con sus propios Datacenters, se maneja el término de

múltiples inquilinos, por ejemplo Oracle CRM On Demand o Salesforce.

Es interesante lo que dice [10] acerca de SaaS, lo compara con la controversia

que generó la computación cliente-servidor para reemplazar la computación de

mainframes, y para el usuario final SaaS es un simple concepto, el usuario sola-

mente ingresa a una aplicación a través del navegador web sin saber en donde se

aloja o como está siendo servida, solamente sabe que es rápida y segura.
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Marco Metodológico

En este caṕıtulo se describe la metodoloǵıa que se utilizó para el desarrollo

del sistema. Ésta se basó en el método ágil de programación extrema (Extreme

programing XP) que no se enfoca espećıficamente en la gran cantidad de artefactos

que se deben producir (modelo y documentación detallada), como lo establecen

las metodoloǵıas tradicionales, sino que está más centrado en el factor humano, el

cliente y el desarrollo incremental del software. También, en esta parte se presenta

la adaptación de este proceso para el desarrollo de las actividades y los formatos

utilizados para el manejo de los requerimientos.

3.1. Programación Extrema(XP)

Es un método ágil centrado en potenciar las relaciones interpersonales como

clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,

preocupándose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen

clima de trabajo. XP se basa en la realimentación continua entre el cliente y el

equipo de desarrollo, comunicación fluida entre todos los participantes, simplicidad

en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define

como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico[24].

Las principales caracteŕısticas de este método son las siguientes[16]:
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Comunicación: Los programadores están en constante comunicación con los

clientes para satisfacer sus requisitos y responder rápidamente a los cambios

de los mismos.

Simplicidad: Codificación y diseños simples y claros.

Realimentación (Feedback): Mediante la realimentación se ofrece al cliente

la posibilidad de conseguir un sistema apto a sus necesidades ya que se le va

mostrando el proyecto a tiempo para poder ser cambiado y poder retroceder a

una fase anterior para rediseñarlo a su gusto.

Coraje: Se debe tener coraje o valent́ıa para cumplir los tres puntos anteriores;

Hay que tener valor para comunicarse con el cliente y enfatizar algunos

puntos, a pesar de que esto pueda dar sensación de ignorancia por parte del

programador, hay que tener coraje para mantener un diseño simple y no optar

por el camino más fácil y por último hay que confiar en que la realimentación

será efectiva

El objetivo principal que se persigue es la satisfacción del cliente, por eso tiene

mucha importancia la comunicación con los usuarios o clientes. Esta comunicación

se va a soportar principalmente en las historias de usuario (del término en inglés

User Stories) cuando proviene desde el cliente, y de las entregas y versiones

parciales del sistema cuando la comunicación es hacia el cliente[26].

3.2. Adaptación del Proceso de Desarrollo XP

En esta parte se describe como se adecuará el proceso XP al desarrollo en

general de las actividades (ver figura 3.1). Se presentan las Historias de Usuario

y la forma en que se manejarán las cuatro (4) etapas del proceso y los formatos a

seguir.
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Figura 3.1. Desarrollo en XP

3.2.1. Historias de Usuario

Las Historias de Usuario se utilizan para especificar los requisitos del software,

sean funcionales o no. El manejo es dinámico ya que pueden eliminarse,

reemplazarse, modificarse o crearse nuevas historias. Para la información contenida

en la plantilla de las Historia de Usuario se utilizará: un número de identificación,

el nombre, la descripción, tipo (nueva, mejora, modificación), prioridad (alta,

media o baja) y tiempo estimado de desarrollo expresado en d́ıas. El formato

a utilizar se puede observar en la tabla 3.1.

Número: - Nombre: -

Prioridad: - Estimación: - Tipo: -

Decripción: -

Tabla 3.1. Formato de Registro para Historias de Usuario

3.2.2. Fases de desarrollo

El método XP está compuesto por cuatro actividades fundamentales las cuales

están contenidas en cada una de las iteraciones del proceso de desarrollo. A
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continuación una breve descripción y cómo será la adaptación de cada una de

ellas para la implementación del sistema.

Planificación

Mediante las historias de usuario se llevará a cabo la planificación del proyecto.

Alĺı se describen las funcionalidades, actividades y eventos que se hicieron

necesarias para el cliente, a la vez que indican la cantidad o estimación del tiempo

requerido para el desarrollo. Cada iteración será implementada de acuerdo a un

conjunto de Historias de Usuarios y con un duración estimada de 2 a 3 semanas.

Al inicio de cada iteración se utilizará un esquema (ver tabla 3.2) con el número

de la iteración, una descripción, el número y nombre de las historias de usuarios

a desarrollar, la fecha de inicio y la fecha de fin de la iteración.

Iteración: -

Descripción:

F.Inicio/F.Fin -

Número Historia

- -

Tabla 3.2. Formato de planificación de cada iteración

Diseño

El diseño en XP sigue de forma rigurosa el principio de simplicidad, prefiriendo

siempre un diseño simple respecto de una presentación más compleja. Además el

diseño debe ofrecer una gúıa de implementación para una historia de usuario

determinada[13]. De acuerdo a la iteración se presentará en esta fase interfaces

de usuario, modelos de datos, diagramas que permitan comprender de una mejor

manera el funcionamiento del sistema.
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Codificación

La programación se realizará de forma individual a pesar de que el método

sugiere que sea de dos personas. Se llevará a cabo la integración de código continua

con el otro grupo de desarrollo a través del sistema de control de versiones

(subversión), esto con la finalidad de evitar problemas con la integración de

los componentes. Además, se hará la configuración necesaria y preparación del

ambiente adecuado para el sistema. También, se mostrará código de algunas partes

del sistema referente a las historias de usuario en determinada iteración.

Pruebas

XP establece que se deben codificar y automatizar las pruebas unitarias creadas

en la fase de diseño, para cada historia de usuario; aśı como realizar pruebas de

aceptación por cada iteración terminada, las cuales son especificadas por el cliente,

enfocándose en las funcionalidades del sistema que son manejadas por él [31]. En

este caso, el usuario o cliente prueba el sistema y verifica si se cumple con los

requerimientos. También se realizaron pruebas unitarias y por cada funcionalidad

por parte del programador. El formato a utilizar para las pruebas de aceptación

se muestra en la tabla 3.3.

No. H.U.
Involucradas

Descripción del
caso de prueba

Resultado
esperado

Resultado
obtenido

- - - - -

Tabla 3.3. Formato de Pruebas de Aceptación

Se puede dar el caso de que en cada una de las iteraciones no se determinen

las cuatro fases planteadas anteriormente ya que esto va a depender de las tareas

que estén descritas en las historias de usuario pertenecientes a una determinada

iteración.
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3.2.3. Análisis General del Sistema

El análisis se realizó comenzando con los requerimientos por parte del usuario,

estableciendo las tecnoloǵıas a utilizar aśı como la metáfora o arquitectura general

del sistema. Además se determinaron las historias de usuario para el desarrollo

de la aplicación y las actividades a realizar. A continuación, se muestra la lista de

las historias de usuario antes mencionadas.

Número: 1 Nombre: Instalación de ambiente de desarrollo

Prioridad: Alto Estimación: 5 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Instalación y configuración de las herramientas a utilizar para el desarrollo de la

aplicación.

Número: 2 Nombre: Realizar diseño del modelo de datos

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Diseñar modelo de datos donde se especifican las tablas y atributos para el manejo

de la aplicación.

Número: 3 Nombre: Creación de base de datos

Prioridad: Alto Estimación: 3 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de la base de datos con el manejador MySQL en base al modelo

constrúıdo.

Número: 4 Nombre: Desarrollo de métodos del módulo de gestión de grupos

Prioridad: Alto Estimación: 4 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Implementación de métodos para crear un grupo nuevo o modificarlos con las

direcciones requeridas por el usuario.

Número: 5 Nombre: Desarrollo de vistas correspondientes al módulo de grupos

Prioridad: Alto Estimación: 6 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de vistas que muestre el formulario para crear nuevos grupos y y/o

modificarlos.

Número: 6 Nombre: Desarrollo de componente ajax para listar grupos

Prioridad: Alto Estimación: 5 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Implementación de un componente con tecnoloǵıa ajax que permita listar los

grupos creados.
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Número: 7 Nombre: Desarrollo de componente para agregar direcciones web a un grupo

Prioridad: Alto Estimación: 5 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de un componente javascript que permite agregar nuevas direcciones a

un grupo.

Número: 8 Nombre: Desarrollar vistas para desplegar direcciones web

Prioridad: Alto Estimación: 5 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de vistas que permitan listar las direcciones web de un grupo.

Número: 9 Nombre: Desarrollar componente ajax para agregar dirección a grupo

Prioridad: Alto Estimación: 3 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de un formulario para agregar una dirección a un grupo.

Número: 10 Nombre: Desarrollar método para listar direcciones de un proceso

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar componente ajax para listar direcciones web contenidas en un grupo.

Número: 11 Nombre:Desarrollar métodos para la creación y modificación de módulos

Prioridad: Medio Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar métodos que permitan la gestión de módulos de la aplicación.

Número: 12 Nombre: Desarrollar vistas de gestión de módulos

Prioridad: Medio Estimación: 1 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar vistas que permitan la gestión de módulos que componen la aplicación.

Número: 13 Nombre:Desarrollar métodos para crear y modificar una configuración

Prioridad: Medio Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar métodos que permitan la gestión de la configuración de información

pertinente a la aplicación.

Número: 14 Nombre: Desarrollar vistas de gestión de configuración

Prioridad: Medio Estimación: 1 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar vistas que permitan la gestión de la configuración de información

pertinente a la aplicación.

Número: 15 Nombre: Desarrollar menú principal de la aplicación

Prioridad: Medio Estimación: 5 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar vistas y métodos que permitan mostrar el menú principal de la

aplicación.
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Número: 16 Nombre: Desarrollar métodos de gestión de usuarios

Prioridad: Alto Estimación: 3 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar métodos que permitan la gestión de los usuarios de la aplicación.

Número: 17 Nombre: Desarrollar vistas de gestión de usuarios

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de vistas que permitan el manejo de los usuarios de la aplicación.

Número: 18 Nombre: Desarrollar método de autenticación

Prioridad: Alto Estimación: 3 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar método que permitan la autenticación de usuarios registrados en la

aplicación.

Número: 19 Nombre: Desarrollar modelos de env́ıo de correo

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollar modelos que permitan el env́ıo de correos a usuarios registrados.

Número: 20 Nombre: Desarrollar vistas para env́ıo de correos

Prioridad: Alto Estimación: 1 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de vistas para el env́ıo de correos a usuarios registrados.

Número: 21 Nombre: Configuración de plugin Backgroundrb

Prioridad: Alto Estimación: 4 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Instalación y configuración de plugin Backgroundrb para tareas de procesamiento

en segundo plano

Número: 22 Nombre: Creación de workers

Prioridad: Alto Estimación: 3 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de workers que funcionen para colocar determinadas tareas en

procesamiento de segundo plano.

Número: 23 Nombre: Creación de procesador de imágenes

Prioridad: Alto Estimación: 3 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollo de modelo para crear preview de las direcciones web

Número: 24 Nombre: Instalación de la herramienta wkhtmltoimage

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Instalación y uso de la herramienta wkhtmltoimage para preview de la direcciones.
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Número: 25 Nombre: Desarrollar método para creación de thumbnail

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de método que permita, luego de crearse una imagen, la creación de un

thumbnail de la misma.
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3.2.4. Metáfora del Sistema

Todo el sistema fue implementado con la finalidad de permitir a un usuario

tener la posibilidad de seleccionar un conjunto de direcciones Web y obtenerlas

mediante un Panel de Control el cual va a proveer de funcionalidades acordes con

la solicitud que desee realizar el usuario. Mediante el Controlador Central, estas

direcciones van a ser enviadas a un Spider que se va a encargar de rastrearlas

mediante el internet para que luego sean guardadas en un Archivo y aśı permitir

accederlas de manera centralizada (ver figura 3.2).

Figura 3.2. Metáfora del Sistema



4

Marco Aplicativo

En esta parte se presenta todas las actividades realizadas siguiendo lo

establecido por el proceso de desarrollo eXtreme Programming. Estas actividades

son determinadas por una serie de iteraciones que contemplan las cuatro (4) fases

de XP mencionadas en el caṕıtulo anterior.

4.1. Plan de Iteración

Cada iteración estará compuesta por un conjunto de historias de usuarios de

acuerdo a los requerimientos establecidos que determinarán una parte funcional

del sistema. Estás tendrán una duración aproximada de 2 a 3 semanas. Se

contemplarán casos de prueba para verificar el cumplimiento de los requerimientos.

Todo el proceso de desarrollo junto con la documentación se realizó en cinco (5)

meses apróximadamente comenzando desde el 15 de diciembre hasta el 15 de mayo

de 2011.

4.1.1. Iteración 0

Se comienza con la instalación de las aplicaciones para el ambiente de

desarrollo. Se realiza una estructura de la base de datos y se define el modelo

de datos inicial. Este va a permitir almacenar la información requerida por el

usuario de la aplicación.
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Planificación

Iteración 0

Descripción: Instalación de ambiente de desarrollo, modelo de base de datos e

instalaci ón de base de datos en manejador MySQL.

F.Inicio/F.Fin 15-12 al 28-12-2010

Número Historia

1 Instalación del ambiente de desarrollo.

2 Diseñar modelo de datos donde se especifican las tablas y atributos

para el manejo de la aplicación.

3 Creación de la base de datos con el manejador MySQL en base al

modelo constrúıdo.

Diseño

En esta etapa se procede al diseño del modelo de datos, el resultado se muestra

en la figura 4.1. Las tablas “archivos” y “carpetas” se encargaŕıan de almacenar

información referente a un administrador de carpetas que se iba a contemplar en

este paso inicial del proyecto. Se tiene también la tabla de urls y procesos que se

van a encargar de almacenar información acerca de los grupos que son los que van

a contener una colección de direcciones web válidas provenientes de la Web. Este

pool de direcciones deben pertenecer a categoŕıas similares, quedará de parte del

usuario como crear la mencionada colección que será identificada con el nombre

del grupo. La tabla usuario permitirá almacenar la información referente a los

usuarios que pueden utilizar la aplicación. Las tablas restantes se encargarán de

almacenar información referente al manejo del contenido que se presenta en las

funcionalidades de la interfaz.

Además, se realizó la instalación del ambiente general de desarrollo. De acuerdo

a las tecnoloǵıas a utilizar mencionadas en el caṕıtulo 2, se configuró lo siguiente:

ruby 1.8.7 como lenguaje de programación, rails 2.3.8 como framework y MySQL

5.1 como manejador de la base de datos.
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Figura 4.1. Modelo de datos inicial
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Pruebas

Se hicieron pruebas para verificar que la instalación de los programas fue

realizada de forma correcta mediante la ejecución de ejemplos sencillos y la

creación de un proyecto de prueba.

Se realizaron pruebas de conexión de base de datos con la aplicación mediante la

creación de los modelos correspondientes con cada tabla de la base de datos y la

configuración del archivo con los datos de la base de datos a utilizar. Se verificó a

través de la consola de ruby (ruby script/console) que se obtuviesen resultados

positivos de consultas sencillas con ActiveRecord.
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4.1.2. Iteración 1

Después de la instalación del ambiente para el desarrollo, se comenzó con

la implementación de las funcionalidades requeridas. Es esta iteración se

desarrollaron las funcionalidades que tienen relación con el módulo de grupos

que contendrán las colecciones de direcciones web.

Planificación

Iteración 1

Descripción: Desarrollo de métodos, modelos y vistas del módulo de grupos

F.Inicio/F.Fin 29-12 al 12-01-2011

Número Historia

4 Desarrollo de método para crear, modificar y eliminar grupos de

direcciones.

5 Desarrollo de vistas correspondientes al módulo de grupos.

10 Desarrollar método para listar direcciones web pertenecientes a un

grupo.

Diseño

El desarrollo de las interfaces asociadas al módulo de grupos se encargarán de

mostrar al usuario las diferentes actividades que se pueden realizar referente a

los grupos que contienen las direcciones web. El diseño fue realizado de manera

sencilla y consta de formularios que contienen los datos necesarios, en este caso

para crear o modificar un grupo. También, se tiene la opción de agregar las

direcciones asociadas al grupo de manera dinámica. En la figura 4.2 se refleja

el formulario que aparece si se desea crear un nuevo grupo.

Codificación

Esencialmente se crearon los métodos que se encargan de procesar la informa-

ción sumistrada por el usuario en los formularios y de mostrar las vistas con los
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Figura 4.2. Formulario para crear nuevo grupo.

datos correctos. Al momento de crear un grupo nuevo se verifica que este no se

encuentre en la base de datos para evitar inconsistencias. En la figura 4.3 se puede

observar como es el proceso de creación de un grupo. También, se cuenta con el

método cuando el usuario desea modificar el grupo de direcciones, aśı como en el

caso de eliminar un grupo. Se implementaron mensajes necesarios para proveer

feedback en cuanto a posibles errores o en caso de éxito de la solicitud realizada.

Figura 4.3. Código de crear nuevo proceso.
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Pruebas

Se llevaron a cabo pruebas de aceptación para verificar que el desarrollo de

las funcionalidades en esta iteración cumplieran con lo requerido. Las pruebas

se hicieron proporcionando los datos de los formularios, lo que dió resultados

positivos Éstas se muestran a continuación.

No. H.U.

Involucradas

Descripción del

caso de prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

1 4, 5 Proporcionar los

datos en un formula-

rio para la crear un

grupo

Se crea un grupo

junto con las direc-

ciones requeridas por

el usuario

Los datos que se

suministraron se

guardaron correcta-

mente y se creó o

modificó el proceo

con éxito

2 4, 5 Proporcionar los

datos para la modifi-

cación de un grupo

Se realiza la modifi-

cación de un grupo

y los datos se deben

actualizar correcta-

mente en la base de

datos

Los datos se modifi-

can correctamente en

la base de datos.

3 4, 5 Permitir eliminar un

proceso a través de

un link

Se elimina correcta-

mente de la base

de datos un proce-

so seleccionado por el

usuario

Se elimina correcta-

mente de la base

de datos el grupo

seleccionado por el

usuario
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4.1.3. Iteración 2

La presente iteración cuenta con el desarrollo de funcionalidades asociadas al

módulo de grupos que son el tener la posibilidad de agregar direcciones web a un

grupo determinado de manera dinámica.

Planificación

Iteración 2

Descripción: Desarrollo de componentes para el manejo dinámico de los datos del

módulo de grupos

F.Inicio/F.Fin 13-01 al 07-02-2011

Número Historia

6 Desarrollo de componente ajax para listar grupos.

7 Desarrollo de componente javascript para agregar direcciones web a un

grupo.

8 Creación de vistas que permitan listar las direcciones web de un grupo.

9 Desarrollar componente ajax para agregar dirección web a un grupo.

Diseño

Se procedió a crear componentes que se desarrollaron aplicando tecnoloǵıas

Ajax y JavaScript con jQuery. Esto se realizó con el fin de proporcionarle al usuario

más funcionalidades asociadas a los grupos y direcciones web de forma dinámica.

Espećıficamente se desarrollo un componente para agregar las direcciones web de

los grupos cuando se está creando. En la figura 4.4 se muestra el componente para

agregar las direcciones a un grupo.

Entre los métodos que permiten el manejo de las direcciones están el de

modificar un grupo y la opción de eliminar direcciones del mencionado grupo.
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Figura 4.4. Componente javascript para agregar direcciones web a un proceso.

Codificación

Las direcciones que se van agregando un nuevo grupo o a la modificacion de

un grupo se verifican de manera tal que no estén mal formadas o que se no se

repitan en el mismo grupo. Se desarrolló un formulario que contiene el campo del

url de la dirección que se requiere. Al agregar direcciones estás se van colocando

en la interfaz del grupo mediante llamadas ajax, lo mismo ocurre al eliminar un

dirección.

Figura 4.5. Código para agregar o eliminar mediante ajax las direcciones web.
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Pruebas

Las pruebas realizadas en esta fase principalmente se enfocan en verificar

el correcto funcionamiento de los componentes desarrollados mediante la

introducción de datos e interacción con las opciones mostradas en la interfaz.

Las pruebas de aceptación se muestran a continuación.

No. H.U.

Involucradas

Descripción del

caso de prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

4 6, 7 y 9 Proporcionar los

datos para la agregar

direcciones a un

grupo

Se agrega una direc-

ción a un grupo de-

terminado y se guar-

da en la base de datos

correctamente

Se agrega las direc-

ciones y se guardan

correctamente en la

base de datos

5 6, 7 y 9 Seleccionar mediante

un botón agregar una

dirección

El sistema debe

mostrar una ventana

con un formulario

para agregar una

dirección

El sistema muestra la

ventana con los datos

correctos

6 6, 7 y 9 Seleccionar mediante

un link eliminar una

dirección

El sistema debe per-

mitir que se elimine

una dirección deter-

minada a través de

un link

El sistema elmina la

dirección selecciona-

da por el usuario
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4.1.4. Iteración 3

En esta iteración se desarrollaron los módulos de configuración y módulos

que componen la aplicación que le permitirá al usuario manejar la información

concerniente al sistema como tal.

Planificación

Iteración 3

Descripción: Desarrollo de métodos, modelos y vistas referentes a la creación

y modificación de módulos, configuración y menú principal de la

aplicación.

F.Inicio/F.Fin 08-02 al 22-02-2011

Número Historia

11 Desarrollar métodos para la gestión de módulos de la aplicación.

12 Desarrollar vistas para la gestión de módulos de la aplicación.

13 Desarrollar métodos para la gestión de la configuración.

14

Desarrollar vistas para la gestión de configuración.

15

Desarrollar menú principal de la aplicación.

Diseño

Para esta iteración, las interfaces desarrolladas iban a proveer las funcionalides

requeridad para la gestión de la configuración y los módulos que componen la

aplicación. Para la creación o modificación de la información asociada a estos

módulos se proporcionan formularios.

En cuanto al módulo de configuración, se tiene la posibilidad de manejar

información, como por ejemplo, agregar las rutas del directorio donde se puedan

encontrar las imágenes, estos datos se identifican mediante una clave que va a

contener el nombre de la configuración y un valor (por ejemplo el tamaño de las

imágenes sean 20x20).
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En el caso de los módulos, estos son los que se presentan en el menú principal

de la aplicación. La información que se maneja es la del nombre, el controlador

asociado, el orden en que aparece, entre otros.

La vista del menú principal se diseño de manera tal que las funcionalidades se

diviesen en tres (3) grupos en general. Cada funcionalidad apunta a un función

espećıfica de la aplicación. En la figura 4.9 se observa el menú principal.

Figura 4.6. Vista menú principal

Codificación

En esta fase se desarrollaron los métodos que permitieran la creación, modi-

ficación, actualización y eliminación de algún módulo o configuración como tal.

También se generaron las interfaces correspondientes que permitieran el manejo

de estas funcionalidades mediante formularios donde se muestran los datos nece-

sarios de acuerdo a la información requerida en el módulo.

Para poder agregar un nuevo módulo o item, se tiene que tomar en cuenta la

imagen que será mostrada en el menú principal. Esta es solicitada y debe ser

alojada en el directorio correspondiente a las imágenes, el cual se maneja en el

módulo de configuración. Mediante una selección en el formulario el usuario asocia

la imagen que quiere ser mostrada.
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El menú muestra las funcionalidades dividas de acuerdo a lo que realicen cada

una. Principalmente se hace una división de tres grupos. Los grupos se identifican

como: Procesamiento, Gestión de Datos y Administración. Estas se muestran de

acuerdo a la gestión que se realice en módulo “módulos”, que cuenta con un atri-

buto donde se tiene la opción de permitir que aparezca o no en el menú principal.

Pruebas

Para las pruebas en este caso se corroboró que se pudiésen realizar las

tareas esenciales de cada módulo tales como crear, modificar y eliminar un

item determinado. También, se verificó si los componentes del menú principal

estuviesen apuntando a la funcionalidad correspondiente. Las pruebas de

aceptación se muestran a continuación.
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No. H.U.

Involucradas

Descripción del

caso de prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

7 11, 12 Proporcionar los

datos para agregar,

modificar o eliminar

datos pertinentes

a los módulos de

información del

sistema

Se agrega, modifica

o elimina correcta-

mente de la base de

datos un módulo

Se agregó, se modifi-

có y eliminó correcta-

mente un módulo en

la base de datos.

8 13, 14 Proporcionar los

datos para agregar,

modificar o eliminar

datos pertinentes

a la configuración

de información del

sistema

Se agrega, modifica

o elimina correcta-

mente de la base de

datos una configu-

ración

Se agregó, se modifi-

có y eliminó correc-

tamente una configu-

ración en la base de

datos.

9 15 Seleccionar un item

del menú principal e

ir a la funcionalidad

correspondiente

La selección de un

item debe llevar a la

funcionalidad identi-

ficada por éste

La selección de un

item lleva a la fun-

cionalidad correspon-

diente
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4.1.5. Iteración 4

La presente iteración muestra la creación de un módulo que se encarga de la

gestión de los usuarios. La aplicación va a permitir el manejo de usuarios, el cual

va a poseer un determinado perfil. Se cuenta con una serie de funcionalidades

como la configuración de la cuenta.

Planificación

Iteración 4

Descripción: Desarrollo de métodos, modelos y vistas y componentes para la creación

y modificación de usuarios de la aplicación.

F.Inicio/F.Fin 23-02 al 09-03-2011

Número Historia

16 Desarrollar métodos de creación y modificación de usuarios.

17 Desarrollar vistas para la gestión de usuarios.

18 Desarrollar métodos de autenticación.

19 Desarrollar modelos de env́ıo de correo.

20 Desarrollar vistas para env́ıo de correos.

Diseño

En esta etapa de la presente iteración se creo un módulo para el manejo de los

usuarios. Se puede agregar, modificar o eliminar un usuario determinado, esto con

el fin de manejar perfiles (”usuario” y ”superusuario”) y permitir que se pueda

acceder a la aplicación mediante la autenticación.

Los datos solicitados en este módulo son los de identificación de un usuario tales

como: nombre, apellido, correo y un login y password para permitirle el ingreso.

Cabe destacar que sólo un usuario con perfil “superusuario” tendrá la potestad

de agregar un usuario nuevo, donde se le enviará un correo con el login y clave

que se proporciona.

El usuario tiene la opción de cambiar la clave al ingresar a la aplicación y en caso

de no recordar la contrasená se le es env́ıado un correo a la dirección asociada con
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una nueva clave.

También se desarrollaron las interfaces de manera que se pueda gestionar las

funcionalidades correspondientes al manejo de los usuarios, además de las vistas

que muestran el inicio de sesión y las asociadas a env́ıo de correo.

Codificación

Para esta parte se realizaron lo métodos requeridos para la gestión de usuarios.

Para la autenticación se verifica tanto el login como la clave para poder ingresar

a la aplicación (ver figura 4.7).

Se hacen validaciones de correo en caso de env́ıo de una nueva clave, que

Figura 4.7. Código de autenticación

corresponda con el usuario que la solicita.

También, el método cambiar contraseña procesa los datos enviados desde un

formulario que son las clave anterior junto con la nueva clave y su confirmación.

En caso de no coincidir, se muestra un mensaje al usuario indicando lo sucedido
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y es redireccionado de nuevo al formulario. En la figura 4.8 se muestra el método

que realiza lo descrito.

Figura 4.8. Código de cambiar contraseña

También se creó un modelo que contiene dos (2) métodos que permiten que

al crear un usuario, le será enviado un correo con su nueva cuenta junto con una

clave aleatoria. En el caso de que olvide contraseña, el usuario tendrá la opción

de recibir una nueva clave al correo registrado en sus datos.

Pruebas

En esta caso las pruebas realizadas se enfocaron en como los datos que fuesen

proporcionados por el usuario se procesaban correctamente y las operaciones con

la base de datos fuesen correctas. También se hicieron pruebas de env́ıo de correo

utilizando el servicio de correo de gmail.
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Figura 4.9. Modelo correo

No. H.U.

Involucradas

Descripción del

caso de prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

10 16, 17 Proporcionar los

datos para agregar,

modificar o eliminar

los usuarios encarga-

dos del sistema

Se agrega, modifica

o elimina correcta-

mente un usuario de

la base de datos

Se agregó, se modifi-

có y eliminó correcta-

mente un usuario de

la base de datos.

11 18 Proporcionar un lo-

gin y un password

para acceder a la

aplicación

Validar que el login y

password concuerden

con los de la base de

datos

Se valida correcta-

mente el login y pass-

word en la base de

datos.

12 19, 20 Crear un usuario

para que pueda in-

gresar a la aplicación

Al crear un usuario se

le env́ıa un correo con

los datos para ingre-

sar a la aplicación

Al crear un usuario

se le env́ıa un correo

al usuario para que

pueda ingresar a la

aplicación

13 19, 20 El usuario olvidó la

contraseña

El usuario coloca su

correo el cual se váli-

da y se le env́ıa

un correo con nueva

clave

El usuario al colocar

el correo válido se le

env́ıa la nueva clave

al mencionado correo
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4.1.6. Iteración 5

En esta iteración trata de como una herramienta resulta muy útil a la hora de

procesar tareas que pueden tardar mucho tiempo en procesarse. Esto con el fin

de manejar el procesamiento de tareas en segundo plano y que sea separado del

ciclo request/response.

Planificación

Iteración 5

Descripción: Instalación de plugin para background, procesamiento de imagen y

creación de thumbnail

F.Inicio/F.Fin 10-03 al 29-03-2011

Número Historia

21 Configuración de plugin BackgroundRb.

22 Creación de workers.

23 Creación de procesador de imágenes.

24 Instalación de herramienta wkhtmltoimage.

25 Desarrollar método para creación de thumbnail.

Diseño

En esta iteración se trabajo con una herramienta llamada “wkhtmltoimage”

que permite crear las imágenes preview de las direcciones web que sean agregadas

a un grupo. Esto con el fin de mostrar las imágenes en las interfaces asociadas a

la gestión de grupos y direcciones.

Dado que era requerido el procesamiento de tareas en background se utilizó el

plugin BackgrounDRB (ver figura 4.10). Mediante esta, se tiene la posibilidad de

descargar la imagen preview antes mencionada de la dirección sin afectar el ciclo

request/response y aśı no mantener la aplicación ocupada por mucho tiempo.
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Figura 4.10. Arquitectura de BackgrounDRb[39]

Codificación

Para poder utilizar la herramienta que obtiene la imagen preview se procedió a

la descarga de ésta. Mediante una consola en linux, el comando se ejecuta pasan-

do como parámetros la dirección del sitio y el archivo de salida con el nombre

correspondiente.

Otro actividad desarrollada fue un modelo que se encargara de crear una imágen

que tuviese un tamaño adecuado para que pudiese ser mostrado en la interfaz

gráfica del módulo de grupos.(ver figura 4.11).

La descarga y configuración de BackgrounDRb fue realizado de la siguiente ma-

nera:

1. Ya que el plugin depend́ıa de algunas gemas se hizo primero la instalación de

ellas

sudo gem install chronic packet
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Figura 4.11. Modelo donde se crea la imagen thumbnail

2. Se descargó el plugin desde github

git clone git://github.com/gnufied/backgroundrb.git

3. Desde la aplicación en rails se procedió a la configuración mediante el comando

rake backgroundrb:setup. Éste genera una serie de archivos indispensables para

el funcionamiento del plugin.

4. para crear un worker se ejecuta ./script/generate worker billing

Se implemento una acción en un worker creado con el nombre Imagen (ver

figura 4.12) que se encarga de hacer la llamada al modelo Imagen donde se

desarrolló un método que se encarga de realizar el proceso que de descarga de la

imagen con la herramienta antes mencionada. Agregado a esto, el worker Imagen

conteńıa otra acción que se iba a encargar del proceso de creación del thumbnail de

la imagen. Esto último se logró llevar a cabo mediante la libreŕıa de procesamiento

de imágenes ImageMagick en conjunto con RMagick.

Pruebas

Las pruebas que se realizaron en esta iteración fueron, entre otras, verificar

que la herramienta wkhtmltoimage estuviese creando las imágenes correctamente.

Hubo algunos casos en donde no se lograba descargar las imágenes. También se

hicieron varias pruebas de como funcionaba y que procesos ejecutaba el plugin
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Figura 4.12. Workers creado con BackgrounDRb

BackgrounDRb. Luego de conocer su funcionamiento se procedió a la creación de

los workers que efectuaban la tarea establecida de forma exitosa.
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4.1.7. Iteración 6

Dado que en cada uno de los subsistemas se situaba en una base de datos local y

hab́ıan datos en común, se decidió que hubiese sólo una base de datos centralizada

para tener un mejor control. En esta iteración se realizó la integración de las bases

de datos en el Controlador Central, esto para evitar inconsistencia en los datos.

Se efectuaron cambios tales como la migración de los modelos ActiveRecord a

ActiveResource, aśı como la adaptación de los métodos para que funcionarán

tal cual lo haćıan antes de la migración. Además, se hizo un cambió del plugin

utilizado para tareas en segundo plano.

Número: 26 Nombre: Configuración de Workling & Starling

Prioridad: Alto Estimación: 4 d́ıas Tipo:Modificación

Decripción: Configuración de plugin Workling e instalación de gema Starling para realizar

tareas en background.

Número: 27 Nombre:Adaptación de workers

Prioridad: Alto Estimación: 4 d́ıas Tipo:Modificación

Decripción: Adaptación de workers desarrollados con el plugin Backgroundrb a Workling.

Número: 28 Nombre: Migración de modelos a ActiveResource

Prioridad: Alto Estimación: 1 d́ıas Tipo: Nueva

Decripción: Colocar modelos en ActiveRecord a ActiveResource para el manejo de recursos.

Número: 29 Nombre: Adaptación de métodos a ActiveResource

Prioridad: Alto Estimación: 6 d́ıas Tipo: Nueva

Decripción: Adaptación de los métodos desarrollados para ActiveRecord a ActiveResource.

Número: 30 Nombre: Integración de base de datos

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo: Modificación

Decripción: Integración de base de datos de los distintos subsistemas que componen el sistema

en general.
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Planificación

Iteración 6

Descripción: Migración desde Active Record a Active Resource, integración de base

de datos y plugin para background.

F.Inicio/F.Fin 30-03 al 21-04-2011

Número Historia

26 Configuración de workling y starling.

27 Adaptación de workers.

28 Migración de modelos a ActiveResource.

29 Adaptación de métodos a ActiveResource.

30 Integración de base de datos.

Diseño

Debido a que se teńıa la necesidad de migrar la base de datos, surgió un nuevo

modelo de datos ya que, a pesar de tener tablas en común, se manejaban datos

particulares en cada lugar. En la figura 4.13 se pueden observar los cambios que

fueron hechos sobre el diseño de la base de datos.

Figura 4.13. Modelo de Datos del Controlador Central
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Otro de los cambios realizados fue el de sustituir el plugin de procesamiento

de tareas en en segundo plano “backgrounDRb” ya que resultaba ineficiente. El

nuevo plugin a utilizar era “Workling & Starling”. Este último actúa como un

servidor de colas y fue desarrollado por “Twitter” para el procesamiento de tareas

en background.

Codificación

Para el desarrollo, primordialmente el enfoque fue el de migrar los métodos

de los módulos desde ActiveRecord a ActiveResource. Para esto se crearon una

serie de parches que facilitaran el funcionamiento de los métodos CRUD principal-

mente. La itegración con la base de datos se llevo a cabo de manera satisfactoria

migrando tabla por tabla y eliminando las tablas que ya no se utilizaŕıan en esta

fase.

La instalación y configuración de workling y starling se efectuó de manera mucha

más sencilla que backgrounDRb, a pesar de que no teńıan muchas diferencias, de

esta manera, solo se hizo la adaptación de los workers al nuevo plugin.

Pruebas

En la presente iteración, las pruebas efectuadas fueron principalmente las que

ya se realizaron en las iteraciones 1, 2, 3 y 4. Estas se basaron en que los métodos

de crear, modificar y eliminar, funcionaran de forma correcta en cada uno de los

módulos desarrollados con Active Resource. En el siguiente cuadro se muestra de

forma general las pruebas que se ejecutaron.
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No. H.U.

Involucradas

Descripción del

caso de prueba

Resultado

esperado

Resultado

obtenido

14 28, 29 y 30 Proporcionar los

datos para agregar,

modificar o elimi-

nar información en

cada funcionalidad

desarrollada

Se agregan, mo-

difican o eliminan

correctamente ele-

mentos de la base

de datos al agregar,

modificar o eliminar

un determinado item

Se agregan, mo-

difican o eliminan

correctamente ele-

mentos de la base

de datos al agregar,

modificar o eliminar

un determinado item
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4.1.8. Iteración 7

Con el fin de brindarle al usuario una manera de asociar o clasificar las

direcciones que se agregan a un grupo, se desarrolló un método que permitiera,

mediante un clasificador, asignar a cada direccion una o varias categoŕıas, de

acuerdo a un entrenamiento previo de texto de páginas web. Esto se convertiŕıa

como en una especie de etiquetas que identifiquen que temas puede manejar una

página.

Número: 31 Nombre: Desarrollar método de clasificación de direcciones

Prioridad: Alto Estimación: 5 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Desarrollo de método de clasificación de direcciones mediante filtro bayesiano.

Número: 32 Nombre: Desarrollar vistas de búsqueda

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo:Nueva

Decripción: Creación de vistas de la búsqueda de direcciones mediante filtro bayesiano.

Planificación

Iteración 7

Descripción: Implementación de algoritmo de clasificación para búsqueda.

F.Inicio/F.Fin 22-04 al 03-05-2011

Número Historia

31 Desarrollar método de clasificación de direcciones.

32 Desarrollar vistas de búsqueda.

Diseño

En esta iteración, se utilizó particularmente el clasificador Bayesiano Ingenuo.

Este utiliza el teorema matemático de Bayes, que habla de las probabilidades

condicionales de eventos y es ingenuo porque supone que cada evento es totalmente

independiente entre śı. Los pasos a seguir para obtener los resultados esperados

son los siguientes:

1. Indicarle al clasificador cuántas categoŕıas habrá.
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2. Entrenar al clasificador mediante una serie de documentos indicándole a que

categoŕıa pertenecen.

3. Pasar un documento por el clasificador y este debe señalar a qué categoŕıa

pertenece.
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4.1.9. Iteración 8

Durante esta iteración se realizó el análisis y selección de la las posibles

máquinas virtuales que se pueden instalar en el servidor destinado para el

alojamiento de las aplicaciones desarrolladas para la plataforma de la “nube”,

esta elección se realizó basándose en las carateŕısticas dadas tanto del esquema

de las máquinas virtuales como de las caracteŕısticas del servidor. Despues de

seleccionar la maquina virtual se configura e instala y se adapta a la configuración

de cloud computing. Al término se realiza la implementación de los trabajos (jobs)

que van a ejecutarse en cada uno de los nodos generados en la “nube”.

Número: 33 Nombre: Instalación de KVM

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo: Nueva

Decripción: Instalación de KVM para virtualización.

Número: 34 Nombre: Configuración de máquinas virtuales

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo: Nueva

Decripción: Instalación y configuración de máquinas virtuales para Cloud Computing.

Número: 35 Nombre: Configuración de Cloud Computing

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo: Nuevo

Decripción: Configuración de Cloud Computing para procesamiento de tareas por lotes.

Número: 36 Nombre: Colocar jobs en la nube

Prioridad: Alto Estimación: 2 d́ıas Tipo: Nueva

Decripción: Configuración de jobs para procesamiento en la nube.

Planificación

Iteración 8

Descripción: Instalación y configuración de máquinas virtuales y cloud computing.

F.Inicio/F.Fin 04-05 23-05-2011

Número Historia

33 Instalación de KVM.

34 Configuración de máquinas virtuales.

35 Configuración de cloud computing.

36 Colocar jobs en la nube
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Diseño

Se desea implementar una estrutura virtual conformada múltiples máquinas

virtuales alojadas en un servidor f́ısico, debido a la gran demanda de procesamien-

to que esto implica, se necesita un servidor de gran escala (en nuestro caso se utiliza

un procesador de ocho (8) núcleos) cuyo sistema operativo es Ubuntu Server 10.10.

Para realizar la vitualización se elige KVM (kernel virtual machine) como base

para la generación de los nodos de la “nube”, esto debido al alto acoplamiento

que tiene con Ubuntu Server, para la configuración se realizaron las tareas de:

1. Comprobación de compatiblidad con el tipo de procesador.

2. Descargar e instalar el paquete KVM.

3. Incluir usuarios en el grupo de usuarios KVM.

Durante la fase de configuración de cloud computing se realizan todas las

asignaciones de los nodos creados con cada una de las asignaciones y tareas de

cada uno con respecto a las aplicaciones desarrolladas para el proyecto.
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4.2. Resultados

Figura 4.14. Menú principal

En la figura 4.14 se puede observar la forma como se divide el menú principal:

Procesamiento, Gestión de Datos y Administración.

Figura 4.15. Lista de grupos creados

En la figura 4.15 se aprecia la lista de los grupos de direcciones web que han

sido creados por un usuario determinado.
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Figura 4.16. Creación de grupo nuevo

Aqúı (figura 4.16) se muestra la forma como se puede crear un nuevo grupo de

direcciones web. Se coloca un nombre propuesto por el usuario y se agregan las

direcciones una por una al grupo.

Figura 4.17. Dirección agregada a un grupo nuevo

Luego de agregar una dirección a un grupo se muestra que fue agregada de

forma exitosa colocándola dentro del grupo(ver figura4.17).
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Figura 4.18. Lista de direcciones que contiene un grupo

En la figura 4.18 se puede observar la lista de direcciones web que contiene

un grupo, también se aprecia que luego de agregar una dirección se genera una

imágen preview de ésta.

Figura 4.19. Opción de modificar grupo de direcciones
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Además de la opción de agregar un nuevo grupo, existe la posibilidad de

modificar un grupo como se puede ver en la figura 4.19

Figura 4.20. Lista de configuraciones

Figura 4.21. Lista de módulos de la aplicación
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En las figuras 4.20 y 4.21 se observan los componentes pertenecientes al

conjunto Administración, que es donde el usuario tiene la potestad de poder

manejar como se presenta la información en la aplicación.

Figura 4.22. Modificar módulo seleccionado

El usuario tiene la posibilidad de modificar un módulo contenido en la

aplicación. En la figura 4.22 se observan algunos de los campos solicitados.

Para que un usuario pueda ingresar y utilizar la aplicación, este debe estar

registrado en ésta (ver figura 4.23).

En la figura 4.24 se muestra el formulario con los datos que solicitan para

agregar un nuevo usuario.

Además, luego de registrarse un usuario, éste va a poder ingresar a la aplicación

y cambiar su clave a la deseada (ver figure 4.25).
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Figura 4.23. Lista de usuarios registrados

Figura 4.24. Agregar nuevo usuario
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Figura 4.25. Cambiar clave de usuario





Conclusiones y Recomendaciones

La investigación realizada anteriormente permitió la construcción y manejo de

herramientas para llevar a cabo los objetivos planteados. También para que el

desarrollo fuese logrado con éxito el utilizar el método de programación eXtreme

Programming (XP) fué de gran apoyo y ayuda para la culminación del presente

Trabajo Especial de Grado.

Se logró la construcción de un aplicación que permita la gestión de grupos de

direcciones web que sean de interés para el repositorio aśı como también de otras

funcionalidades aplicando el patrón de diseño MVC. Esta aplicación forma parte

de un prototipo para un archivo de documentos de la Web. Mediante ésta se van

a poder solicitar al controlador central las direcciones web que el usuario desee

descargar o actualizar.

El haber utilizado las tecnoloǵıas de Ruby on Rails, jQuery y AJAX fue de mu-

cho apoyo ya que muchas de las funcionalidades se lograron mediante varias de

las funciones que contienen los frameworks.

El procesamiento de tareas en segundo plano fue necesario debido a las actividades

que requeŕıan de un tiempo de procesamiento largo. Esto permit́ıa a la aplicación

seguir en funcionamiento y no esperar por que terminara la mencionada tarea.

La idea de implementar un sistema de virtualización fue de gran importancia ya

que esto permite que muchas tareas se ejecuten de manera eficiente y el tiempo de
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respuesta sea menor, aprovechando aśı todos los beneficios que nos brindan este

tipo de tecnoloǵıas junto con la Computación en la Nube.

Cabe destacar que además de haberse cumplido con los objetivos, se desarrollaron

cualidades y se obtuvo experiencia tanto en la investigación como en el desarrollo.

En cuanto al aporte que se lográ obtener con este sistema es el de ofrecer un

prototipo como paso inicial para la construcción de un archivo histórico donde se

pueda almacenar las páginas Web en forma de versión.

Esto seŕıa un pequeño avance ya que este tema es bastante complejo, como se

indica en las directrices de la UNESCO en cuanto a la preservación digital.

Actualmente en Venezuela se ha estado creando mucha información que no es

integrada y no es recopilada de forma eficiente. Son muchos los beneficios que

se obtienen con la construcción de un sistema tal envergadura. Esto va a ser de

mucha utilidad tanto para las generaciones actuales como las futuras ayudando a

la presevación y difusión de conocimientos.

Limitaciones

- Algunas páginas no tienen información en la página principal cuando son

rastreadas.

- La herramienta de descarga de imágen preview de las páginas web

wkhtmltoimage no toma la imágen de páginas en flash.

- La adaptación de los métodos a ActiveResource fue bastante engorroso.

- El plugin para el procesamiento de tareas en segundo plano no permite el

control de lo que se procesa, por ejemplo, no se pod́ıa detener el proceso de

descarga.
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Recomendaciones

- Establecer criterios de selección de acuerdo al contenido de las direcciones en

el dominio de Venezuela

- Colocar el enfoque en el dominio venezolano

- Establecer niveles de profundidad de búsqueda

- No utilizar ARes y Estudiar la posibilidad de usar Sinatra como framework

de comunicaciones

- Estudiar la posibilidad de usar Delayed Job para manejo de tareas en segundo

plano

Trabajos Futuros

- Lograr el funcionamiento de las máquinas virtuales

- Integrar la aplicación con los subsistemas por desarrollar

- Mejorar la interfaz en cuanto a la interacción con el usuario





Anexos

Figura 4.26. Arquitectura detalla del proyecto
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