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Resumen

Es muy conocido que la Web es una fuente de datos con gran cantidad de
informacion que es utilizada por la mayoria 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 asi como
patrimonial orientada a Venezuela o con informacién relacionada con el pais. 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, Generacién de Vistas Previas en varios formatos y Spiders, estos
tres ultimos soportados por una plataforma de Cloud Computing. Finalmente los
componentes para el almacenamiento y gestiéon de datos soportado por un repo-
sitorio de documentos siguiendo el enfoque No-Sql, y un Datawarehouse para la
consulta y gestion de versiones historicas. 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.
Ademas se realizaron las siguientes actividades: instalacién y gestion de ambien-
tes de virtualizacién para una plataforma de Cloud Computing, procesamiento de
tareas en segundo plano, asi como también un filtro bayesiano para clasificacién
semiautomatica de documentos. El resultado fue el de una aplicacién con las fun-
cionalidades mencionadas anteriormente. Este enfoque es un prototipo como paso
inicial para la construccién de un Archivo de Documentos Digitales provenientes
de la Web como patrimonio nacional mediante la preservacién de la informacion,
algo que seria de gran utilidad y brindaria 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-
zacién, Aplicaciones Web






Indice general

Introduccion . ... ... . . 1
1. Propuestade TEG ..... ... .. .. . . .. . . . . . 5
1.1. Planteamiento del Problema . ............ ... ... ... .. ... ...... )
1.2, ODbJetivos . oot 6
1.2.1. Objetivo General ....... ... .. .. ... .. . i 6

1.2.2. Objetivos Especificos .. .......... ... i 6

1.3. Solucién/Arquitectura . ........... o 7
1.4. Disend LOgIco ... ... 7
1.5. Propuesta de la solucion . ........ ... ... ... ... . . .. ... 8
1.6, Alcance. . . ..o 9

2. Marco Conceptual . ...... ... ... ... ... . .. . ... 11
2.1. Preservacion Digital .. ... ... . 11
2.1.1. Perspectivas de Gestion. .......... ... ... ... 12

2.1.2. Politica adecuada de Preservaciom . ....................... 15

2.2. Internet Archive ... .. .. . . 15
2.3. The Wayback Machine. .. ... .. ... .. ... .. .. .. . ... ... ..... 16
2.3.1. ;Como funciona?[18] . ... ... .. 16

2.3.2. ;Por que Wayback? ..... .. ... .. ... 17



VIII

Indice general
2.3.3. Formatos de Archivos ........ ... .. ... ... ... . ... 18
24. Rubyon Rails .. ... 18
2.4.1. Lenguaje de Programacién Ruby................. .. ... ... 18
2.4.2. Gemas de Ruby (Rubygems) ............................ 19
2.4.3. Framework Rails. . ..... ... .. . ... . . . 19
24.4. Ventajasde Rails . ........ ... . . 19
2.4.5. Filosofia de Rails: Principios de Desarrollo ................ 20
2.4.6. El Patron de Disenio Modelo - Vista - Controlador (MVC) ... 22
2.4.7. ActiveRecord . ... ... .. 24
2.4.8. Action Controller ............ .. . .. . i 25
2.4.9. Action View .. ... 25
2.5. HTML DIindmico .. ... ...t 26
2.5.1. Definicidn. ... ... 26
2.5.2. JQUETY .o 27
2.6. Virtualizacion . .......... . . . 28
2.6.1. ;Como funciona? ........... ... 28
2.6.2. Ventajas . . ..o 29
2.6.3. Tipos de Virtualizacién[37] . ....... ... ... ... .... 30
2.7. Computacion en la Nube . ...... ... ... .. ... .. .. ... 32
2.7.1. Evoluciéon de Cloud Computing .. .......... ... .......... 32
2.7.2. Beneficios y T1€8g0S. . . .o oottt 33
2.7.3. Implementacion . ........... .. ... 33
2.7.4. Niveles de Servicio .......... ..., 36
Marco Metodoldégico. . ... ... ... . . 39
3.1. Programacién Extrema(XP) ...... ... ..o i 39
3.2. Adaptacion del Proceso de Desarrollo XP ................... ... 40

3.2.1. Historias de Usuario. . .. ... it 41



Indice general IX

3.22. Fasesde desarrollo . ......... . ... . 41

3.2.3. Anélisis General del Sistema ............... ... ... ... .... 44

3.2.4. Metafora del Sistema . ......... .. .. ... ... ... .. ... 48

4. Marco Aplicativo .. ... ... ... ... 49
4.1. Plan de Tteracion . ........... .. 49
4.1 1. Tteraciom O .. ..o 49

4.1.2. Tteracidn 1 ... oo 53

4.1.3. Tteracion 2 .. ..o 56

4.1.4. Tteracion 3 . .. oo 59

4.1.5. Tteracidn 4 . . ..o 63

4.1.6. Tteracidn 5 . ... 67

4.1.7. Tteracion 6 .. ..o 71

4.1.8. Tteracion 7 ... .o 75

4.1.9. Tteracidn 8 ... ... 7

4.2. Resultados .. ... . 79
Conclusiones y Recomendaciones. ................................ 86

Referencias






Indice de figuras

1.1.
1.2.

2.1.

2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.

2.7.

2.8.

3.1.
3.2.

4.1.
4.2.

Visién General de la Solucién/Arquitectura .................... 7
Disend Logico del Sistema ......... ... .. ... .. .. . . .. 8
Algunos de los servidores del Archivo Internet, en su ubicacién

original en San Francisco, hacia 2002[11]. ...................... 16
Pégina de la UCV el dia 5 de mayo de 2009 ... ................. 17
Implementacién en Rails del Patron MVC ........... ... ... ... 23
Mapeo relacional de objetos (ORM)....... ... ... 24
Emulacién del Hardware. ......... ... .. ... o oL 30

La virtualizacién completa utiliza un hipervisor para compartir el
hardware subyacente . ....... ... ... .. ... .. ... 31

La paravirtualizacién comparte el proceso con el SO alojado

(Guest OS) .o 31
La virtualizacion en el nivel del sistema operativo aisla a los

SEIVIAOTES . o v ot e 31
Desarrollo en XP ... 41
Metéfora del Sistemar. . ... ... 48
Modelo de datos inicial . . ... . . 51

Formulario para crear nuevo grupo. .................ooiii... 54



XII

Indice de figuras
4.3. Cédigo de crear NUEVO PrOCESO. . ..o vvv vt it 54
4.4. Componente javascript para agregar direcciones web a un proceso. 57
4.5. Cédigo para agregar o eliminar mediante ajax las direcciones web. 57
4.6. Vista ment principal . ... ... 60
4.7. Cédigo de autenticacion ............... .. .. 64
4.8. Cédigo de cambiar contrasena .. ...............uuiriunee... 65
4.9. Modelo correo . .. ... 66
4.10. Arquitectura de BackgrounDRb[39] ...... ... .. ... .. 68
4.11. Modelo donde se crea la imagen thumbnail . .............. ... ... 69
4.12. Workers creado con BackgrounDRb ....... ... ... ... .. ... ... 70
4.13. Modelo de Datos del Controlador Central ................... ... 72
4.14. Ment principal .. ... .. 79
4.15. Lista de grupos creados . ........... ... 79
4.16. Creacion de grupo NUEVO . .. ...vuut it 80
4.17. Direccién agregada a Un grupo NUEVO . . .. ..o vv v vt vt v v e 80
4.18. Lista de direcciones que contiene un grupo ..................... 81
4.19. Opcién de modificar grupo de direcciones . ..................... 81
4.20. Lista de configuraciones ............ ... . ... .. .. . . .. 82
4.21. Lista de modulos de la aplicacién ............. ... ... ... .. ... 82
4.22. Modificar médulo seleccionado . ........ ... ... . o L 83
4.23. Lista de usuarios registrados ........... ... .. ... . L 84
4.24. Agregar NUEVO USUATIO . ..ottt e 84
4.25. Cambiar clave de usuario . .......... .. ... .. i 85
4.26. Arquitectura detalla del proyecto .......... ... ... ... ... ... ... 91



Indice de tablas

2.1.

3.1.
3.2.
3.3.

Visién general de cémo Rails implementa el framework de disenio

MV 23
Formato de Registro para Historias de Usuario ................. 41
Formato de planificaciéon de cada iteracion ..................... 42

Formato de Pruebas de Aceptacion ........................... 43






Introduccion

En los ultimos tiempos se ha visto como la automatizaciéon de sistemas y
procesos son un elemento clave para la evolucién de las organizaciones. Igualmente,
gracias a la gran influencia que ha tenido internet se han logrado muchos
avances en las Tecnologias de Informacion. Debido a estos avances, la Web se
ha convertido en una fuente de datos donde se puede encontrar una gran cantidad
de informacién, lo que se traduce en un importante recurso que la mayoria de las
personas puede consultar. Sin embargo, mucho de éste contenido se ha perdido en
el tiempo, debido a la falta de politicas y estructuras adecuadas para mantener
integrada la informacion.

Asi como existen grandes bibliotecas donde se conservan libros de muchos anos, se
hace necesario almacenar todo el contenido digital Web y preservarlo en el tiempo.
Alcanzar esta meta requiere de las tecnologias actuales asi como también el poder
adaptarlas eficientemente a las venideras, de tal forma que se pueda garantizar la
preservacién de un historico de las paginas Web y asi evitar que cualquier tipo de
informacion desaparezca.

Actualmente en el algunos paises existen estas herramientas de preservacion
digital. De hecho, la UNESCO establece que se debe ayudar a la preservacién

y difusién de conocimientos.






Propuesta de TEG

Este capitulo se enfoca en la propuesta de Trabajo Especial de Grado.
Basicamente se propone la soluciéon a un problema, se establecen objetivos, tanto
general como especificos, y el alcance que se va a lograr a través de ellos. También
se muestra una visién general de la Solucién/Arquitectura donde se definen los
componentes principales del sistema propuesto. Esto va a permitir entender un

poco mas la légica de la solucién.

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 sélo pequenas partes de
ellas. Especificamente en el a&mbito nacional se puede llegar a encontrar muchas
paginas que cambian constantemente. A pesar de ello, no se cuentan con politicas
necesarias que incluyen esfuerzos por mantener y preservar todo la informacién
proveniente de la Web. La utilidad y beneficios que se pudiesen obtener de ésto

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

Se requiere la construccion de un sistema que permita obtener informacion de
la internet enmarcada en el ambito nacional, manteniendo versiones histéricas de

cada una de las modificaciones y actualizaciones que se ejecuten en las paginas
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web con el fin de conservar repositorios que integren toda la informacion y sea ac-
cesible al publico en general, evitando asi que mucha de esa informacién se pierda

o desaparezca.

Considerando tales exigencias, se ve la necesidad de crear un prototipo como
paso inicial y con miras a su consolidacion. Para lograr dicha meta, se dispone de

tecnologias que se pueden aplicar al desarrollo de este sistema.

1.2. Objetivos

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

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

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicaciéon que permita gestionar la actualizacion de paginas
y/o sitios Web de interés para el respositorio asi como también aplicar

herramientas de virtualizacién y la implementacion de Cloud Computing.

1.2.2. Objetivos Especificos

= Definir todas las funcionalidades que va a incluir la aplicacion.

= Desarrollar un prototipo de interfaz grafica que contengan las funcionalidades
requeridas.

= Disenar un modelo de datos para el manejo de la informacién contenida en la
aplicacion.

= Desarrollar el prototipo del sistema utilizando las tecnologias seleccionadas.

= Desarrollar las funcionalidades del prototipo del sistema orientada a la

computacién en al nube.
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» Utilizar el método eXtreme Programming para guiar el desarrollo.
= Integrar la aplicacion con los demas subsistemas del proyecto en general.

» Realizar pruebas funcionales con los demas subsistemas.

1.3. Solucién/Arquitectura

Es importante el diseno de una arquitectura que permita entender el alcance
y la solucion 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.

CPanel ‘ Active Resourse
Rest_Controller ‘ MySQL Aplicacién
| Distribuida
Robot ‘
Spiders MongoDB SaaS
Cloud-Crowd Paas
(cloud computing)
Virt1 | Virt2 | Virta | Virta | Virts | ... Virtn
SO/ LINUX laaS

Red / Internet

Figura 1.1. Visién General de la Solucién/Arquitectura

1.4. Disend Légico

El sistema se compone de un Portal, Panel de Control (Cpanel), el Modulo
de Control, Manejador de Trabajos en Background (Robot); Analizador de

Documentos, Generacién de Vistas Previas en varios formatos y Spiders, estos tres
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ultimos soportados por una plataforma basada en Cloud Computing. Finalmente
los componentes para el almacenamiento y gestion de datos soportado por un
repositorio de documentos siguiendo el enfoque No-Sql, y un Datawarehouse para
la consulta y gestion de versiones historicas. En la figura 1.2 se pueden apreciar

estos componentes.

CPanel — Partal Web

Figura 1.2. Disené Légico del Sistema

1.5. Propuesta de la solucion

Luego de conocer el problema se requiere de una solucién que cumpla con
los objetivos planteados mediante una serie de actividades que se presentan a
continuacion. Cabe destacar que el presente trabajo se enfoca principalmente en
el desarrollo del Panel de Control (CPanel).

Se diseno y desarrollo una aplicacién que va a permitir la gestién de las direcciones
web. Entre las funcionalidades principales se tienen el crear un grupo el cual va
a contener una coleccién de direcciones que van a ser agregadas por el usuario.
Un grupo va a ser determinado por las caracteristicas comuines 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 paginas web que sean de la universidad). Queda
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de parte del usuario como asociar las direcciones a un grupo. Ademas, se puede
hacer la actualizacion 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 asi lo requiere. Sumado a esto, la aplicaciéon permite
la gestién de usuarios, de configuraciones, médulos entre otras funcionalidades.
Ademas, 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 pagina
principal.

Para darle més feedback al usuario, mientras agrega las direcciones se va a generar
una imagen preview de la pagina principal de cada una.

También, para aprovechar las herramientas existentes actualmente y explotar
los beneficios que pueden aportar a las diferentes actividades implementadas, se
procedio a la instalacion y configuracion de méaquinas virtuales para implementar

una plataforma Cloud Computing.

1.6. Alcance

» Construccién de una interfaz de usuario que contenga todas las funcionalidades
requeridas por el sistema para la gestién de grupos de direcciones provenientes
de la Web.

= Permitir, mediante la aplicacion, la gestion de usuarios, configuracion entre
otros.

= Configurar e implementar ambiente para la ejecucion de tareas en background.

= Implementacion de un clasificador semiautomatico de cada direccion web.

» Configurar y poner en funcionamiento méquinas virtuales.






2

Marco Conceptual

Este capitulo muestra las bases tedricas necesarias que fundamenta el tema
central del Trabajo Especial de Grado. Uno de los topicos mas importantes es lo
que actualmente se ha venido ya investigando y aplicando en algunos paises como
lo es la preservacion digital, asi como lo que se ha estado implementando. También
se tratarda sobre las tecnologias a emplear para la construccion y desarrollo
tales como el leguaje de programacién Ruby y el framework Rails. Ademas, las

herramientas de virtualizacién y plataformas de Cloud Computing.

2.1. Preservaciéon Digital

Se puede entender por preservacion digital la preservacion de los artefactos
fisicos mediante su digitalizacion, pero también la preservacion de los propios re-
cursos digitales[3]. Preservacién digital designa los procesos a que se recurre con
objeto de conservar informacién y cualquier otro tipo de patrimonio existente en
forma digital, este término no se refiere al uso de imagenes digitales o de técni-
cas de captura para hacer copias de elementos no digitales, inclusive si éstas se
realizan con fines de preservacion, sino también la realizacion de copias digitales
(también denominada digitalizacién) que puede perfectamente producir materia-

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

Segtin [38], se tienen las siguientes perspectivas:

Comprender el patrimonio digital

El patrimonio digital se compone de elementos informaticos 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 preservacién
debe enfocarse con una actitud dindmica si se desea mantener la continuidad del

patrimonio digital.

Comprender la preservacién digital

La preservacién 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 habia presentado originalmente a los usuarios
mediante un conjunto de equipos y programas informaticos que permiten procesar
los datos. Para lograrlo, es necesario que la comprension y la gestion de los objetos
digitales se realice considerandolos desde cuatro puntos de vista: como fenémenos
fisicos, como codificaciones légicas, 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 preservacion 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 documentacién o los metadatos asociados a ellos, a
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un sistema archivistico de almacenamiento digital de algin tipo, en el que
puedan ser procesados para hacer frente a las amenazas de pérdida de datos y
cambios tecnolégicos. También se han descrito las caracteristicas o atributos de
los programas en los que se puede confiar para lograr una preservacién digital
permanente en lo referente a responsabilidad, viabilidad, durabilidad, adecuacién

técnica, seguridad y precision.

Aceptar responsabilidades

La preservacion digital se hard realidad tnicamente si las personas fisicas
y morales aceptan asumir la responsabilidad que implica. Forma parte de esta
aceptacion tomar las disposiciones necesarias para poner en practica las medidas
de preservacién definidas en las presentes directrices, asi como los nuevos procesos
que convengan segun 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

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

Gestién de los programas de preservacién digital

Los programas de preservacion requieren una gestiéon adecuada, que a menudo
utiliza habilidades genéricas, como la adecuacién de los programas a las
prioridades y circunstancias del caso y el tomar las decisiones correctas en el
momento oportuno. La gestion de los programas de preservacion digital presenta
ciertas caracteristicas particulares en relacién 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, econémicas y politicas para que los programas de
preservacién cooperen entre si. Las decisiones de colaboracion deben basarse en
la evaluacion de los beneficios esperados y de los costos correspondientes. Existen
varias posibilidades para buscar socios y decidir en qué se basara la relacion y
los marcos estructurales que pueden aplicarse. Una cooperacion lograda suele ser
fruto de la cuidadosa atencion dedicada a estas decisiones y del esfuerzo necesario

para llevar a bien la colaboracion en la practica.

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

= Mantener la fiabilidad fisica 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 coleccion;

= Asegurar el uso de la coleccién de imégenes digitales en forma continuada (por
ejemplo: mantener una interfase de usuario actualizada, permitir a los usuarios
recuperar y manipular informacion para poder satisfacer sus necesidades de
informacion);

» Mantener la seguridad de la coleccién (por ejemplo: implementar estrategias
para controlar la alteracién no autorizada de la coleccién, desarrollar y

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

Se puede decir que es necesario tanto mantener los medios fisicos, la forma en
que se almacena y todo el material digital en el tiempo, tomando en cuenta el
avance de la tecnologia a través de los anos. También es importante que de alguna
manera, estos recursos puedan ser buscados y recuperados de una manera facil

porque de nada vale matenerlos si no hay una forma de poder obtenerlos.



2.2 Internet Archive 15

2.1.2. Politica adecuada de Preservacion

Una de las formas de almacenar la informacién es que sea en formatos
ampliamente usados actualmente. Esto aumenta la probabilidad de que cuando
un formato se vuelva obsoleto atin existan programas para su conversion. XML,
HTML y PDF son ejemplos de estos. Otra interesante sugerencia es crear un
archivo que contenga las deniciones de los formatos, estdndares de metadatos,
protocolos y otros elementos constructivos fundamentales de las bibliotecas
digitales. Si los formatos y los esquemas de codificacion son preservados, la mayoria

de la informacién 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 mas rapido que en la expresiéon de la
humanidad se haya creado. El estado actual de la tecnologia digital y el internet
hace factible para el Archivo alcanzar la misiéon declarada de acceso universal para
el conocimiento de la humanidad[11].
Este archivo almacena contenido web, todo tipo de material digital tales como
musica, video, software, imagenes y libros. También cuenta con un archivo de
paginas web. Provee acceso no reestrictivo y ademas se puede subir y descargar
material sin costo alguno.

Fue construido como una biblioteca de Internet. Su propdsito incluye ofrecer
acceso permanente para investigadores, historiadores, académicos, personas con
discapacidad y al publico en general a colecciones historicas que existen en
formato digital. Esta 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 ubicacién original en San Francisco,
hacia 2002[11].

2.3. The Wayback Machine

Es un archivo histérico que almacena paginas web desde hace mas de una
década. Rastrea y guarda sitios web completos, imagenes, 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. ;Cémo funciona?[18]

La nueva Wayback Machine funciona de una manera tan simple como la
anterior: basta introducir la direccién (URL) de una pégina web cualquiera para
ver cudl es la iltima copia que hay guardada en el archivo.

El diseno de la portada se ha simplificado y ahora es mas claro y elegante. A
partir de aqui, las cosas también cambian un poco: en la versién anterior se podia
acceder a una lista a modo de calendario que mostraba los momentos clave en que
la web en cuestion habia sido rastreada y “guardada” en el archivo.

Ahora hay una nueva barra con mas estilo en la parte superior de la pantalla,
que permite ver graficamente esos momentos a lo largo del tiempo. La longitud
de las barras del grafico indica en qué meses se hicieron méas copias, lo cual

estd normalmente asociado a una mayor actividad en la web en cuestién: mas
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grandes, mas actualizaciones. En la figura 2.2 se puede observar la pagina de la

Universidad Central de Venezuela en la actualizacién del 5 de mayo de 20009.
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Figura 2.2. Pégina de la UCV el dia 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
bésico es un gran recurso para encontrar informacién de paginas cuando o el host
no esta 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 pagina como usualmente se ve.

Las implicaciones historicas son inmensas. Los investigadores de historia
pueden ver porciones significativas de la Web como existian en algunos tiempos
desde 1996 hasta la actualidad. Las ventajas histéricas van mas alla que simple-
mente la investigacion historica. Los expertos de negocio pueden buscar los planes
de companias con fracaso del negocio. Los empresarios pueden investigar las pagi-

nas de los estudiantes que solicitan empleo.
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Son muchas la ventajas que se pueden obtener de este proyecto que cada dia
aumenta en disponibilidad de paginas donde se puede encontrar informacion de
cualquier tipo sin depender de los servidores donde se encuentren o que por alguna

razon fue eliminada de la Web.

2.3.3. Formatos de Archivos

El formulario de busqueda avanzada también senala que la Wayback Machine
provee acceso a mas que simplemente paginas[28]. El limite de Tipos de Archivo
incluye seis (6) formatos: Imégenes, 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 tnica, pero si el buscador no conoce la direccion completa, este
limite ayuda a indentificarlas. Ademas, puede ser usado cpmo una herramienta

para contar el nimero de un tipo de archivo especifico en un servidor especifico.

2.4. Ruby on Rails

Ruby on Rails es un framework de desarrollo de aplicaciones Web el cual
fue construido usando el lenguaje de programacién Ruby. Se dice que por sus
caracteristicas unicas y filosofia de diseno permite la simplificacién e integracién

de funcionalidad asi como un facil desarrollo y mantenimiento.

2.4.1. Lenguaje de Programacién Ruby

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

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

entendible tanto por los humanos asi como por las maquinas[23].

Se dice que Ruby esta creado para mayor productividad, de hecho Matsumoto
afirma que su primer objetivo en cuanto al diseno de Ruby era crear un lenguaje
que €l 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 librerias y programas escritos en Ruby
mediante un estandar 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 cédigo de programas ya construidos.

2.4.3. Framework Rails

Rails es un framework de aplicacién compuesto de varias librerias las
cuales proporcionan un marco completo para la construccién de aplicaciones
Web. Se puede usar para construir cualquier aplicacién, por ejemplo: blogs,
wikis, aplicaciones de seguimiento de proyecto, aplicaciones de galeria 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 continuacién[14]:

= Rails permite construir aplicaciones Web de forma rapida y sencilla al hacer la
mayor parte del trabajo, comun a la mayoria de las aplicaciones Web.

» Rails hace el desarrollo divertido y fécil para los desarrolladores.
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= Rails provee un framework completo. Esto significa que provee de todas las
piezas necesarias para construir una aplicacion Web completa en un solo
paquete.

= Se puede definir y acceder a la base de datos, usar Ruby embebido en
las plantillas y codigo Ruby en la logica del negocio. Esto libera a los

desarrolladores en enfocarse a aprender un lenguaje y conocerlo bien.

2.4.5. Filosofia de Rails: Principios de Desarrollo

Ademas 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]:

= Convencién sobre configuracién

= 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].

Convencién sobre Configuracién(CoC)

Muchos otros frameworks requieren pasar por un largo proceso de configuracion
antes de comenzar con una aplicaciéon simple. Por ejemplo la configuracién de in-
formacion 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
configuracion, como las convenciones estandar que son seguidas. El resultado es
que no se requiere una configuracién de archivos largos. Por ejemplo, hay archivo

que es usado para establecer una conexién con la base de datos (database.yml).
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La configuracién especifica de Rails es mostrada en el siguiente bloque de cédigo:

adapter: mysql
myblog_development
username: admin
password: pswdl23

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 duplicacién de cédigo, por lo tanto incrementa

productividad, reduciendo errores y facilitando el mantenimiento y reconstruccion.
Esto quiere decir que cuando se decide cambiar el comportamiento de una
aplicacion basada en este principio no se debe necesitar la modificacién de codigo
en mas de una localidad.
Un ejemplo de como Rails apoya este principio es que, no fuerza a repetir la
definicién del esquema de base de datos (el cual especifica como estd almacenada
la estructura de los datos de la aplicacién) dentro de la aplicacién. Rails
considera la base de datos para ser la fuente autorizada de informaciéon acerca
del almacenamiento de los datos, y es suficientemente inteligente para solicitar a
ésta cualquier informacién que pueda necesitar para asegurar que el tratamiento
de la data sea correcta.

Una de las cosas mas relevantes de este framework es que el programador
se enfoca en un so6lo lenguaje y no en varios como se hace con la mayoria de los

lenguajes de desarrollo Web, por ejemplo para manipular base de datos se necesita
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cédigo SQL en conjunto con el lenguaje de programacién Web. En cambio cuando
se desarrollan aplicaciones en Rails casi todo es construido con cédigo Ruby, tanto
la definiciéon de la base de datos como el acceso a ésta. De esta manera solo se

centra en aprender y conocer bien el lenguaje.

2.4.6. El Patrén de Diseno Modelo - Vista - Controlador (MVC)

Como es conocido, una de las cosas mas importante de una aplicacion Web
es que sea facil de comprender y mantener. Esto se puede lograr mediante la
implementacion de una arquitectura de desarrollo de software que también va
a influir en la calidad de la aplicacién. La arquitectura de desarrollo Modelo -
Vista - Controlador (MVC) describe el método de estructuraciéon de cédigo para
lograr una “separacién de interés” entre datos (el modelo), comportamiento (el
controlador) y la interaccién del usuario (la vista).

En términos generales el principio MVC divide el trabajo de una aplicacion 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 aplicacion. 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 aplicacion,
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 aplicacion. 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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codigo para cada uno de los elementos como archivos separados, en directorios

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

de los médulos: ActiveRecord, Action View y ActionController. Estos dos tltimos

forman parte de la libreria ActionPack. Cada mdodulo es resumido en la tabla 2.1

Fase MVC

Modédulo Rails

Propésito

Modelo

ActiveRecord

Proporciona una interfaz y vinculacién entre las
tablas de una base de datos relacional y el cédigo
de programaciéon Ruby que manipula los registros
de base de datos. Los nombres de los métodos de
Ruby se generan automaéaticamente de los nombres
de campo de las tablas de bases de datos, y
asi sucesivamente.

Vista

ActionView

Un Ruby embebido (ERB) sistema basado para la
definicién y presentacién de plantillas para expon-
er los datos. Cada conexién Web a una aplicacién
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
(maquina de presentacién). 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 insercién y
despliegue de la plantilla.

Tabla 2.1. Visién general de cémo Rails implementa el framework de diseno MVC

[4]
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2.4.7. ActiveRecord

Antes de comenzar con la definicion 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 funcién es la que cumple

la libreria 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
estandar 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 mayoria de las otras
librerias 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 configuracion 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].

Base de Datos Aplicacién 00
Ta-blas ORM Clases
Filasa [ Objetos
Columnas Atributos
SQL Ruby, lava, etc.

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 facil uso y poder que tiene con pocas
lineas de codigo. A diferencia de la mayoria de las otras implementaciones ORM,
no se tiene que escribir lineas sobre lineas de codigo de configuracién para usar esta
libreria. De hecho, se puede trabajar sin configuraciéon 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 esta 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 esta 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
comunicacion entre el modelo y la vista. Los controladores van a heredar de esta
clase la cual forma parte de la librerfa ActionPack [23]. El controlador realiza las

siguientes tareas:

= Decide como manejar una solicitud particular, es decir, si reenviar una pagina
entera o solo un parte de ella.

» Recuperar datos desde el modelo para pasar a la vista.

= Recuperar informacion 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 presentaciéon de las paginas a los usua-

rios. También forma parte de la libreria ActionPack.

Una Vista puede no contener codigo Ruby y ser sélo un archivo con HTML simple.

Sin embargo, es mas probable que las vistas contengan una combinacion de HTML
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y Ruby, haciendo que la pagina sea més dindmica. El cédigo Ruby es incrustado
en HTML utilizando la sintdxis de Ruby Embebido (ERb), siendo similar a la
sintaxis de JSP y PHP al envolver el cédigo en etiquetas especiales en el archivo

HTML.

2.5. HTML Dinamico

El avance de la tecnologia ha venido de la mano con la evolucién de la Web.
Cada dia es mayor la exigencia por parte de los usuarios en cuanto a la interaccion
con una aplicacién web. También es bien conocido que hay muchos lenguajes de
programacion Web que han sido de gran importancia a la hora de construir una
aplicacién tales como Hyper Text Markup Language (HTML) y Javascript por
solo nombrar algunos. Por todo esto se origind un término que engloba una serie

de tecnologias Web, el cual tiene una fuerte influencia en éste dmbito.

2.5.1. Definicion

El HTML dinamico 6 DHTML como es mejor conocido, no significa en términos
precisos un lenguaje de programacion Web. Su origen se debe a la limitacién que
tenia HTML, por ejemplo, de crear efectos y animaciones para un aplicaciéon. Se
puede decir que DHTML es el arte de hacer paginas web dindmicas mediante
la combinacion de varias tecnologias que trabajan en conjunto para lograr este
objetivo.

Mads que todo, el HTML Dindmico es un ambiente que ofrece control sobre la
presentacion de la informacion de una pagina 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 dindmico en la Web se utilizan
varias tecnologias que permiten desarrollar estas caracteristicas. Particularmente,
existe una libreria en JavaScript que automatiza tareas comunes y simplifica otras
complicadas. Esta libreria es la muy popular jQuery, la cual proporciona un gran

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

Funcionalidades Generales

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

s Acceder a partes de una pagina: jQuery ofrece un mecanismo de seleccién
robusta y eficiente para localizar partes especificas de la estructura del
documento (Document Object Model DOM).

» Modificar la apariencia de una pagina: 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.

s Alterar el contenido de la pagina: Se puede cambiar una parte del
documento asi como en su totalidad, simplemente con pocas lineas de codigo,
con la facilidad de utilizar el API de jQuery.

= Anadir animacion: jQuery proporciona retroalimentacion y comportamiento
interactivo con el usuario.

= Recuperar informacion del servidor sin actualizar la pagina: Es lo que
se conoce como Asynchronous JavaScript and XML (AJAX). La libreria jQuery
elimina la complejidad del navegador especifica de este proceso, permitiendo

centrarse solo en la funcionalidad final del servidor.
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» Simplificar las tareas comunes de JavaScript: ofrece mejoras de
construcciones basicas JavaScript, tales como la iteracion y la manipulacién

de array.

Selectores

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

bésicos para darles una sintaxis mas elengante y asi hacerlos méas poderosos.

Efectos

Con jQuery , se puede agregar impacto facilmente a las acciones a través de
simples efectos visuales, también construir propias animaciones mas sofisticadas.
Esto proporciona importantes mejoras a la usabilidad que ayudan a orientar al

usuario cuando hay algtin cambio en la pagina, como las aplicaciones AJAX.

2.6. Virtualizacion

Las tecnologias de virtualizacién proveen una manera de separar el hardware

fisico y software mediante la emulacién del uso del hardware y software|[6].

2.6.1. ;Coémo 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 maquina virtual es en realidad un archivo de datos, no una
computadora fisica, puede ser copiada, movida a otra computadora, etc,
simplemente como otro archivo. Tipicamente, las computadoras virtuales usan

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

2.6.2. Ventajas

La virtualizaciéon puede aportar las ventajas siguientes|30]:

Consolidacién para reducir costes de hardware

- Puede utilizar la virtualizacién para acceder y gestionar de forma eficaz los
recursos para reducir las operaciones y los costes de gestion de los sistemas a
la vez que se mantiene la capacidad necesaria.

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

tratara de varios servidores virtuales.
Optimizacién de las cargas de trabajo

- Puede utilizar la virtualizaciéon para responder dinamicamente a las
necesidades de aplicacion de los usuarios.

- Puede utilizar la virtualizacién para optimizar la utilizaciéon de los recursos
existentes, pues permite el compartimiento dindmico de las agrupaciones de

recursos.
Flexibilidad y capacidad de respuesta de la tecnologia de la informacion

- Puede utilizar la virtualizaciéon para tener una tnica vista consolidada de
todos los recursos de la red que estéan disponibles y obtener facil acceso a éstos,
con independencia de la ubicacion.

- Puede utilizar la virtualizacién para reducir la gestiéon de su entorno, al

ofrecerse emulacién de la compatibilidad y una interoperatividad mejorada.
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2.6.3. Tipos de Virtualizacién[37]

No existe una sola manera de realizar la virtualizacion. De hecho, existen
diversas técnicas que alcanzan el mismo resultado a través de diferentes niveles
de abstraccién. Esta seccion presenta tres de las técnicas de virtualizaciéon mas

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

Emulacién del Hardware

La virtualizacion mas compleja consiste en la emulacion de hardware. Con
esta técnica, en el sistema anfitrién se utiliza una maquina virtual que emula el

hardware, como se muestra en la figura 2.5.

Apps Apps Apps

Guest OS5 Guest 05 Guest OS5

Hardware VM A Hardware VM B

Hardware

Figura 2.5. Emulacién del Hardware.

Virtualizacién Completa

La virtualizacién completa, también llamada virtualizacién nativa, es otra
interesante técnica de virtualizacién. Este modelo utiliza una maquina 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.

Paravirtualizacion

La paravirtualizacién es otra técnica popular que cuenta con algunas

similitudes con la virtualizaciéon completa. Este método utiliza un hipervisor para
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Apps Apps
Guest 0S Guest 0S5 L Mgt
Hypervisor (WMM)
Hardware

Figura 2.6. La virtualizacién completa utiliza un hipervisor para compartir el hardware subyacente

compartir el acceso al hardware subyacente pero integra cédigo que esta al tanto de
la virtualizacién en el propio sistema operativo (ver Figura 2.7). Esta aproximacién
evita la necesidad de recompilar y capturar ya que los propios sistemas operativos

cooperan en el proceso de virtualizacion.

Apps Apps
Modified Modified
Guest OS5 | GuestOS . Mgmt
Hypervisor (VMM)

Hardware

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

Virtualizacién en el nivel del sistema operativo

La virtualizacién 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).

Private | Private e Private
server | server server

Operating System

Hardware

Figura 2.8. La virtualizacién en el nivel del sistema operativo aisla a los servidores
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La virtualizacion en el nivel del sistema operativo requiere cambios en el nicleo

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

2.7. Computacién 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 evolucion de muchos conceptos de virtualizacion, 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 aplicacion [5], siendo una plataforma que

dinamicamente aprovisiona, configura y reconfigura servidores como sea necesario.

2.7.1. Evolucién 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]. Empez6 en los anos
1980’s bajo conceptos de Grid Computing, aunque con ciertas diferencias y
enfatizado a servidores virtuales; luego en los aos 1990’s se expandié el concepto
de virtualizacién elevando el nivel de abstraccion de los servidores virtuales,
primero como plataforma virtual y luego como aplicaciones virtuales; més adelante
se conoci6 el término Utility Computing, que ofrece clusters como plataformas
virtuales; recientemente el término software como servicio (SaaS) elevando el nivel
de virtualizaciéon a las aplicaciones, con un modelo de negocio no recargado en
recursos consumidos.

Debido a esta evolucion 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 organizacién ese
es uno de los principales objetivos, minimizacién 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. Ademas, existen varios beneficios
que también puede actuar como riesgos dependiendo si la implementacién se
realizd 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 ejecucion y el tiempo de respuesta.
- Minimiza el riesgo de adquirir nueva infraestructura.
- Menor costo de inversién inicial.

- Aumenta el ritmo de la innovacion.

2.7.3. Implementacion

En [22] y [8] se mencionan tres escenarios para la formacién 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 multiples y de
aplicaciones de prestacién de servicios. No hay que olvidar la capacidad de reasig-

nar dindmicamente los recursos utilizando tecnologias de virtualizacion, 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 disposicién hace

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

Private Cloud

Private Clouds [22] son escenarios donde las companias realizan sus operaciones
fuera de linea, 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

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

- Disponible en demanda.

- Répido aprovisionamiento de servicios de negocio.

- Reduccién del costo a través de economias a escala.
- Flexibilidad y libertad de seleccion.

- Basado en el uso.

- Controlado y asegurado por corporacién de IT.

Public Cloud

Public Clouds [22] son escenarios donde las compafias 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 publico 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 utilizacién, 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
detallaran en la siguiente seccion, que son software, plataformas e infraestructura

COMO Servicios.

Hybrid Cloud

Por 1ltimo, 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 publico, el cual se comporta como un Private Cloud con la particularidad que
ciertas empresas pueden compartir su informacién con ciertos niveles de permiso,

por ello el término semipiblico.

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 aplicacién.

Inter Cloud como escenario [8], brindaria la capacidad de elegir los proveedores
de servicio, y los proveedores de servicio federados serian capaces de compartir las

cargas de servicio, siendo una relacion mas 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, I'T como servicio, siendo un modelo de servicio
donde una organizacion o individuo contrata con un proveedor de servicios para
obtener conectividad de red y cualquier otro servicio incluido, como backup de
red, recuperacion 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 mas comun 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 laaS [29] es como la manera de compartir recursos para
ejecutar servicios, tipicamente utilizando tecnologia de virtualizacién, en donde
multiples usuarios utilizan dichos recursos. Los recursos pueden facilmente 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 continuacién:
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Cloud Storage

Es almacenamiento localizado ya sea en Datacenters publicos o privados, se-
parados del almacenamiento primario. Pertenece al nivel de infraestructura como
servicio, la manera de implementacién es a través [21] del Service Oriented Archi-
tecture (SOA), y la localizacion tiene diferentes variaciones, Cloud Storage puede
ubicarse en: Un Datacenter publico, 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 estan ubicadas en el mismo
lugar del almacenamiento. Hay dos tecnologias [27] que proporcionan métodos de
almacenamiento: La primera es Storage Area Network (SAN) que son switches de
redes de alta velocidad que permiten que multiples 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 NF'S,
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 adopcién, tales como, el ahorro de costos no es
significante, se pone en riesgo la privacidad de los datos, cuestiones de migracion,

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

cion como el servidor de aplicaciones.

SaaS

Software as a Service o software como servicio [2] provee la administracién
y hosting de aplicaciones con sus propios Datacenters, se maneja el término de

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

Es interesante lo que dice [10] acerca de SaaS, lo compara con la controversia
que generé la computacion cliente-servidor para reemplazar la computacién de
mainframes, y para el usuario final SaaS es un simple concepto, el usuario sola-
mente ingresa a una aplicacion a través del navegador web sin saber en donde se

aloja o como esta siendo servida, solamente sabe que es rapida y segura.
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En este capitulo se describe la metodologia que se utilizé para el desarrollo
del sistema. Esta se basé en el método agil de programacién extrema (Extreme
programing XP) que no se enfoca especificamente en la gran cantidad de artefactos
que se deben producir (modelo y documentacién detallada), como lo establecen
las metodologias tradicionales, sino que estda més centrado en el factor humano, el
cliente y el desarrollo incremental del software. También, en esta parte se presenta
la adaptacion de este proceso para el desarrollo de las actividades y los formatos

utilizados para el manejo de los requerimientos.

3.1. Programacién Extrema(XP)

Es un método 4gil centrado en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen
clima de trabajo. XP se basa en la realimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, comunicacion 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 caracteristicas de este método son las siguientes[16]:



40

3 Marco Metodoldgico

Comunicacion: Los programadores estan en constante comunicacién con los
clientes para satisfacer sus requisitos y responder rapidamente a los cambios
de los mismos.

Simplicidad: Codificacion y disenos simples y claros.

Realimentacién (Feedback): Mediante la realimentacién 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 redisenarlo a su gusto.

Coraje: Se debe tener coraje o valentia 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 sensacién de ignorancia por parte del
programador, hay que tener coraje para mantener un diseno simple y no optar
por el camino mas facil y por ultimo hay que confiar en que la realimentacién

seré efectiva

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

mucha importancia la comunicacion con los usuarios o clientes. Esta comunicacién

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 comunicacién es hacia el cliente[26].

3.2. Adaptacion del Proceso de Desarrollo XP

En esta parte se describe como se adecuara 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 manejaran las cuatro (4) etapas del proceso y los formatos a

seguir.
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XP

Analisis

Pruebas

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 dindmico ya que pueden eliminarse,
reemplazarse, modificarse o crearse nuevas historias. Para la informacién contenida
en la plantilla de las Historia de Usuario se utilizard: un nimero de identificacion,
el nombre, la descripcién, tipo (nueva, mejora, modificacién), prioridad (alta,
media o baja) y tiempo estimado de desarrollo expresado en dias. El formato

a utilizar se puede observar en la tabla 3.1.

Nuimero: - |Nombre: -
Prioridad: -|Estimacién: -|Tip0: -
Decripcién: -

Tabla 3.1. Formato de Registro para Historias de Usuario

3.2.2. Fases de desarrollo

El método XP esta compuesto por cuatro actividades fundamentales las cuales

estan contenidas en cada una de las iteraciones del proceso de desarrollo. A



42 3 Marco Metodoldgico

continuacion una breve descripcion y como sera la adaptacién de cada una de

ellas para la implementacién del sistema.

Planificacion

Mediante las historias de usuario se llevara a cabo la planificacion del proyecto.
Alli se describen las funcionalidades, actividades y eventos que se hicieron
necesarias para el cliente, a la vez que indican la cantidad o estimacion del tiempo
requerido para el desarrollo. Cada iteracién serd implementada de acuerdo a un
conjunto de Historias de Usuarios y con un duracién estimada de 2 a 3 semanas.
Al inicio de cada iteracién se utilizard un esquema (ver tabla 3.2) con el nimero
de la iteracién, una descripcién, el nimero y nombre de las historias de usuarios

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

Iteracién: -
Descripcion:
F.Inicio/F.Fin|-
Numero Historia
Tabla 3.2. Formato de planificacién de cada iteracién
Diseno

El disenio en XP sigue de forma rigurosa el principio de simplicidad, prefiriendo
siempre un diseno simple respecto de una presentacién mas compleja. Ademas el
disenno debe ofrecer una guia de implementacion para una historia de usuario
determinada[13]. De acuerdo a la iteracién se presentard 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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Codificacion

La programacién se realizara de forma individual a pesar de que el método
sugiere que sea de dos personas. Se llevara a cabo la integracion de cédigo continua
con el otro grupo de desarrollo a través del sistema de control de versiones
(subversién), esto con la finalidad de evitar problemas con la integracion de
los componentes. Ademas, se hard la configuraciéon necesaria y preparacion del
ambiente adecuado para el sistema. También, se mostrara codigo de algunas partes

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

Pruebas

XP establece que se deben codificar y automatizar las pruebas unitarias creadas
en la fase de diseno, para cada historia de usuario; asi como realizar pruebas de
aceptacion por cada iteracion terminada, las cuales son especificadas por el cliente,
enfocdndose en las funcionalidades del sistema que son manejadas por ¢l [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 aceptacién

se muestra en la tabla 3.3.

No. H.U. Descripcion del|Resultado Resultado
Involucradascaso de prueba esperado obtenido

Tabla 3.3. Formato de Pruebas de Aceptacion

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

iteracion.
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3.2.3. Analisis General del Sistema

El analisis se realizé comenzando con los requerimientos por parte del usuario,
estableciendo las tecnologias a utilizar asi como la metéfora o arquitectura general
del sistema. Ademas se determinaron las historias de usuario para el desarrollo
de la aplicacion y las actividades a realizar. A continuacion, se muestra la lista de

las historias de usuario antes mencionadas.

Niumero: 1 Nombre: Instalacion de ambiente de desarrollo

Prioridad: Alto|Estimacién: 5 dias| Tipo:Nueva

Decripcién: Instalacién y configuracién de las herramientas a utilizar para el desarrollo de la

aplicacion.

Numero: 2 Nombre: Realizar diseno del modelo de datos

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dias|Tipo:Nueva

Decripcion: Disenar modelo de datos donde se especifican las tablas y atributos para el manejo

de la aplicacion.

Numero: 3 Nombre: Creacién de base de datos

Prioridad: Alto|Estimacion: 3 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Creacion de la base de datos con el manejador MySQL en base al modelo

construido.

Nuamero: 4 Nombre: Desarrollo de métodos del médulo de gestién de grupos

Prioridad: Alto|Estimacion: 4 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Implementaciéon de métodos para crear un grupo nuevo o modificarlos con las

direcciones requeridas por el usuario.

Nimero: 5 Nombre: Desarrollo de vistas correspondientes al médulo de grupos

Prioridad: Alto|Estimacion: 6 dias| Tipo:Nueva

Decripcién: Creacién de vistas que muestre el formulario para crear nuevos grupos y y/o

modificarlos.

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

Prioridad: Alto|Estimacién: 5 dias| Tipo:Nueva

Decripcién: Implementacion de un componente con tecnologia ajax que permita listar los

grupos creados.




3.2 Adaptacién del Proceso de Desarrollo XP

Nuamero: 7 Nombre: Desarrollo de componente para agregar direcciones web a un grupo

Prioridad: Alto|Estimacién: 5 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Creacién de un componente javascript que permite agregar nuevas direcciones a

un grupo.

Niimero: 8 Nombre: Desarrollar vistas para desplegar direcciones web

Prioridad: Alto|Estimacién: 5 dias|Tip0:Nueva

Decripcién: Creacién de vistas que permitan listar las direcciones web de un grupo.

Numero: 9 Nombre: Desarrollar componente ajax para agregar direcciéon a grupo

Prioridad: Alto|Estimacion: 3 dl’as|Tip0:Nueva

Decripcién: Creacién de un formulario para agregar una direccién a un grupo.

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

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dias|Tip0:Nueva

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

Numero: 11 Nombre:Desarrollar métodos para la creacién y modificaciéon de médulos

Prioridad: Medio|Estimacion: 2 dl’as|Tip0:Nueva

Decripciéon: Desarrollar métodos que permitan la gestion de médulos de la aplicacion.

Nuamero: 12 Nombre: Desarrollar vistas de gestién de médulos

Prioridad: Medio|Estimacién: 1 dias|Tipo:Nueva

Decripcidn: Desarrollar vistas que permitan la gestiéon de médulos que componen la aplicacién.

Numero: 13 Nombre:Desarrollar métodos para crear y modificar una configuraciéon

Prioridad: Medio|Estimacion: 2 dl’as|Tip0:Nueva

Decripcién: Desarrollar métodos que permitan la gestién de la configuraciéon de informacion

pertinente a la aplicacién.

Numero: 14 Nombre: Desarrollar vistas de gestiéon de configuracién

Prioridad: Medio|Estimacion: 1 dias| Tipo:Nueva

Decripcién: Desarrollar vistas que permitan la gestién de la configuracién de informacion

pertinente a la aplicacién.

Numero: 15 Nombre: Desarrollar ment principal de la aplicacién

Prioridad: Medio|Estimacién: 5 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Desarrollar vistas y métodos que permitan mostrar el menid principal de la

aplicacion.

45
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Nuamero: 16 Nombre: Desarrollar métodos de gestiéon de usuarios

Prioridad: Alto|Estimacién: 3 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Desarrollar métodos que permitan la gestiéon de los usuarios de la aplicacion.

Nuimero: 17 Nombre: Desarrollar vistas de gestion de usuarios

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dl’as|Tip0:Nueva

Decripcién: Creacién de vistas que permitan el manejo de los usuarios de la aplicacion.

Numero: 18 Nombre: Desarrollar método de autenticacién

Prioridad: Alto|Estimacion: 3 dl'as|Tip0:Nueva

Decripciéon: Desarrollar método que permitan la autenticacién de usuarios registrados en la

aplicacion.

Numero: 19 Nombre: Desarrollar modelos de envio de correo

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dl'as|Tip0:Nueva

Decripcion: Desarrollar modelos que permitan el envio de correos a usuarios registrados.

Nimero: 20 Nombre: Desarrollar vistas para envio de correos

Prioridad: Alto|Estimacién: 1 dias|Tip0:Nueva

Decripcién: Creacién de vistas para el envio de correos a usuarios registrados.

Nuamero: 21 Nombre: Configuracién de plugin Backgroundrb

Prioridad: Alto|Estimacién: 4 dl’as|Tip0:Nueva

Decripcién: Instalacion y configuracion de plugin Backgroundrb para tareas de procesamiento

en segundo plano

Numero: 22 Nombre: Creacién de workers

Prioridad: Alto|Estimacién: 3 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Creaciéon de workers que funcionen para colocar determinadas tareas en

procesamiento de segundo plano.

Numero: 23 Nombre: Creacién de procesador de imagenes

Prioridad: Alto|Estimacién: 3 dl'as|Tip0:Nueva

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

Nuimero: 24 Nombre: Instalacién de la herramienta wkhtmltoimage

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dl’as|Tip0:Nueva

Decripcién: Instalacién y uso de la herramienta wkhtmltoimage para preview de la direcciones.
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Nimero: 25 Nombre: Desarrollar método para creaciéon de thumbnail

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dias|Tipo:Nueva

Decripcién: Creacién de método que permita, luego de crearse una imagen, la creacién de un

thumbnail de la misma.
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3.2.4. Metafora 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 asi permitir

accederlas de manera centralizada (ver figura 3.2).

Usuario

Prototipo

Archivo Paginas Web
Digital

Figura 3.2. Metafora del Sistema
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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 capitulo anterior.

4.1. Plan de Iteracion

Cada iteracion estara compuesta por un conjunto de historias de usuarios de
acuerdo a los requerimientos establecidos que determinaran una parte funcional
del sistema. Estds tendran una duraciéon aproximada de 2 a 3 semanas. Se
contemplaran casos de prueba para verificar el cuamplimiento de los requerimientos.
Todo el proceso de desarrollo junto con la documentacion se realizé en cinco (5)
meses aproximadamente comenzando desde el 15 de diciembre hasta el 15 de mayo

de 2011.

4.1.1. Iteracion 0

Se comienza con la instalacion 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 informacién requerida por el

usuario de la aplicacion.
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Planificacion

Iteracién 0

Descripcion: |Instalacién de ambiente de desarrollo, modelo de base de datos e

instalaci 6n de base de datos en manejador MySQL.

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

Nuimero Historia
1 Instalacién del ambiente de desarrollo.
2 Disenar modelo de datos donde se especifican las tablas y atributos

para el manejo de la aplicacién.

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

modelo construido.

Diseno

En esta etapa se procede al diseno del modelo de datos, el resultado se muestra
en la figura 4.1. Las tablas “archivos” y “carpetas” se encargarian de almacenar
informacion 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 informacién acerca de los grupos que son los que van
a contener una coleccién de direcciones web validas provenientes de la Web. Este
pool de direcciones deben pertenecer a categorias similares, quedara de parte del
usuario como crear la mencionada coleccién que serd identificada con el nombre
del grupo. La tabla usuario permitirda almacenar la informacion referente a los
usuarios que pueden utilizar la aplicacion. Las tablas restantes se encargaran de
almacenar informacion referente al manejo del contenido que se presenta en las

funcionalidades de la interfaz.

Ademas, se realizé la instalacién del ambiente general de desarrollo. De acuerdo
a las tecnologias a utilizar mencionadas en el capitulo 2, se configuro lo siguiente:
ruby 1.8.7 como lenguaje de programacién, rails 2.3.8 como framework y MySQL

5.1 como manejador de la base de datos.



1 id INT(11)

& sitio VARCHAR(255)

4 id_proceso INT(11)

“» created_at DATETIME
< updated_at DATETIME
@ id_archivo INT(11)

& id_categoria INT(11)

2 id INT(11)
<»nombre VARCHAR(100)

=

TidINT(11)
<»nombre VARCHAR(100)
< estado INT(11)

< deseripcion TEXT

<> controller VARCHAR{100)
<> action VARCHAR(100)
<»parame VARCHAR(100)
< grupo CHAR(3)

<»icono VARCHAR(100)
<»orden INT({11)
<»id_usuario INT(11)

1 id INT(11)
<> nombre VARCHAR(255)
< cantarch INT(11)

< created_at DATETIME
< updated_st DATETIME

7 id INT(11)

<»nombre VARCHAR(255)
< fecha_creacion DATE

< fecha_m odificacion DATE
% id_carpeta INT(11)
“id_proceso INT(11)

. created_at DATETIME

< updated_at DATETIME

Index

¢ id INT(11)

<> nombre VARCHAR(255)
<> estado VARCHAR({255)
< analizar INT(11)

< nivel INT(11)

< contenido TEXT

o reated_at DATETIME
& updated_at DATETIME

4.1 Plan de Iteracién

4 id_usuario INT{11)

+id INT{11)
& dave VARCHAR(100)

<»vaor VARCHAR(200)
Indexes [

Figura 4.1. Modelo de datos inicial

¢ id INT(11)
<»nombre VARCHAR{100)
<> apellido VARCHAR(100)
<»login VARCHAR(50)

<> password Y ARCHAR(50)
<> correo V ARCHAR(100)
< perfil VARCHAR(50)

51
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Pruebas

Se hicieron pruebas para verificar que la instalacion de los programas fue
realizada de forma correcta mediante la ejecucion de ejemplos sencillos y la
creacién de un proyecto de prueba.

Se realizaron pruebas de conexién de base de datos con la aplicacién mediante la
creacién de los modelos correspondientes con cada tabla de la base de datos y la
configuracion del archivo con los datos de la base de datos a utilizar. Se verificé 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. Iteracién 1

Después de la instalacién del ambiente para el desarrollo, se comenzé con
la implementacion de las funcionalidades requeridas. Es esta iteracion se
desarrollaron las funcionalidades que tienen relacién con el médulo de grupos

que contendran las colecciones de direcciones web.

Planificacion
Iteracién 1
Descripcién: |Desarrollo de métodos, modelos y vistas del médulo de grupos
F.Inicio/F.Fin|29-12 al 12-01-2011
Namero Historia
4 Desarrollo de método para crear, modificar y eliminar grupos de
direcciones.
5 Desarrollo de vistas correspondientes al médulo de grupos.
10 Desarrollar método para listar direcciones web pertenecientes a un
grupo.
Diseno

El desarrollo de las interfaces asociadas al médulo de grupos se encargaran de
mostrar al usuario las diferentes actividades que se pueden realizar referente a
los grupos que contienen las direcciones web. El disenio 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 opciéon de agregar las
direcciones asociadas al grupo de manera dindmica. En la figura 4.2 se refleja

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

Codificacion

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

ciéon sumistrada por el usuario en los formularios y de mostrar las vistas con los
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NUEVO GRUPO

Volver
MNombre

Agregar Direccion

!Cﬁﬂﬁ

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 creacién de un grupo. También, se cuenta con el
método cuando el usuario desea modificar el grupo de direcciones, asi 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.

def create
@proceso = Proceso.new({params|[:proceso])

id ultimo proc = Proceso.last
@urls = Url.find(:all, :conditions == {:id proceso == id ultimo proc.id + 1})

respond to do |format|
if @proceso.save
flash[:notice] = 'El grupo fue creado con &eacute;xito’
format.html { redirect to(@proceso) }
format.xml { render :xml => @proceso, :status => :created, :location => @proceso }
else
format.html { render :action => "new" }
format.xml { render :xml => @proceso.errors, :status => :unprocessable entity }
end
end

@urls.each do |d|
d.id preoceso = @proceso.id
d.save

end

end

Figura 4.3. Cédigo de crear nuevo proceso.
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Pruebas

Se llevaron a cabo pruebas de aceptacion para verificar que el desarrollo de
las funcionalidades en esta iteracion cumplieran con lo requerido. Las pruebas

se hicieron proporcionando los datos de los formularios, lo que di6é resultados

positivos Estas se muestran a continuacion.

No. H.U. Descripcion del|Resultado Resultado
Involucradascaso de prueba esperado obtenido
1 4,5 Proporcionar los|Se crea un grupo|Los datos que se
datos en un formula-|junto con las direc-|suministraron se
rio para la crear un|ciones requeridas por|guardaron correcta-
grupo el usuario mente y se creé o
modific6 el proceo
con éxito
2 4,5 Proporcionar los|Se realiza la modifi-|Los datos se modifi-
datos para la modifi-|cacién de un grupo|can correctamente en
cacién de un grupo |y los datos se deben|la base de datos.
actualizar correcta-
mente en la base de
datos
3 4,5 Permitir eliminar un|Se elimina correcta-|Se elimina correcta-
proceso a través dejmente de la base/mente de la base
un link de datos un proce-|{de datos el grupo
so seleccionado por el|seleccionado por el
usuario usuario
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4.1.3. Iteracion 2

La presente iteracion cuenta con el desarrollo de funcionalidades asociadas al
modulo de grupos que son el tener la posibilidad de agregar direcciones web a un

grupo determinado de manera dinamica.

Planificacion

Iteracién 2

Descripcién: |Desarrollo de componentes para el manejo dindmico de los datos del
modulo de grupos
F.Inicio/F.Fin|13-01 al 07-02-2011
Namero Historia
6 Desarrollo de componente ajax para listar grupos.
7 Desarrollo de componente javascript para agregar direcciones web a un
grupo.
8 Creacién de vistas que permitan listar las direcciones web de un grupo.
9 Desarrollar componente ajax para agregar direcciéon web a un grupo.
Diseno

Se procedié a crear componentes que se desarrollaron aplicando tecnologias
Ajax y JavaScript con jQuery. Esto se realiz6 con el fin de proporcionarle al usuario
mas funcionalidades asociadas a los grupos y direcciones web de forma dinamica.
Especificamente se desarrollo un componente para agregar las direcciones web de
los grupos cuando se esta 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 estan el de

modificar un grupo y la opcién de eliminar direcciones del mencionado grupo.
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Introducir direccion %

Direccion (URI)

Agregar direccion Cerrar
A

Figura 4.4. Componente javascript para agregar direcciones web a un proceso.
Codificacion

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 desarrollé un formulario que contiene el campo del
url de la direccién que se requiere. Al agregar direcciones estas se van colocando
en la interfaz del grupo mediante llamadas ajax, lo mismo ocurre al eliminar un

direccion.

def add item

contenido = params[:direccion].to s

id_ultimo_proc = Proceso.last

Url.create(:sitio => contenido, :id proceso => id ultimo proc.id + 1)

@dir = Url.find(:all, :conditions => {:id proceso => id ultimo proc.id + 1})
end

def add item edit
proceso_id = params[:1id proc]
contenido = params[:direccion].to s
Url.create(:sitio => contenido, :id proceso => proceso id)
@dir = Url.find(:all, :conditions => {:id proceso => proceso_id})
render "add item"
end

def delete item h
#encontrar los urls del proceso actual
proceso_id = params[:id proc]
direccion = Url.find(params[:id url])
direccion.delete
@dir = Url.find({:all, :conditions == {:id proceso => proceso_id})
render "add item"

end

Figura 4.5. Cédigo 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

introduccién de datos e interaccién con las opciones mostradas en la interfaz.

Las pruebas de aceptacién se muestran a continuacion.

No. |H.U. Descripcion del|Resultado Resultado
Involucradascaso de prueba esperado obtenido
4 6,7y9 Proporcionar los|Se agrega una direc-|Se agrega las direc-
datos para la agregar|cién a un grupo de-|ciones y se guardan
direcciones a un|terminado y se guar-|correctamente en la
grupo da en la base de datos|base de datos
correctamente
5 6,7y9 Seleccionar mediante|El  sistema  debe|El sistema muestra la
un botén agregar una|mostrar una ventana|ventana con los datos
direccién con un formulario|correctos
para agregar una
direccién
6 6,7y9 Seleccionar mediante|El sistema debe per-|El sistema elmina la
un link eliminar una|mitir que se elimine|direccién selecciona-
direccion una direccién deter-|da por el usuario
minada a través de
un link
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4.1.4. TIteracién 3

En esta iteracién se desarrollaron los modulos de configuracion y modulos
que componen la aplicacién que le permitira al usuario manejar la informacién

concerniente al sistema como tal.

Planificacion

Iteracién 3

Descripcién: |Desarrollo de métodos, modelos y vistas referentes a la creacién
y modificacién de mddulos, configuracién y menu principal de la

aplicacion.

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

Nimero Historia
11 Desarrollar métodos para la gestién de médulos de la aplicacién.
12 Desarrollar vistas para la gestiéon de médulos de la aplicacion.
13 Desarrollar métodos para la gestién de la configuracién.

Desarrollar vistas para la gestién de configuracion.
14

Desarrollar menu principal de la aplicacién.

15

Diseno

Para esta iteracion, las interfaces desarrolladas iban a proveer las funcionalides
requeridad para la gestién de la configuracion y los mddulos que componen la
aplicacién. Para la creacion o modificacion de la informacién asociada a estos
modulos se proporcionan formularios.

En cuanto al moédulo de configuracion, se tiene la posibilidad de manejar
informacion, como por ejemplo, agregar las rutas del directorio donde se puedan
encontrar las imagenes, estos datos se identifican mediante una clave que va a
contener el nombre de la configuracién y un valor (por ejemplo el tamafo de las

imagenes sean 20x20).
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En el caso de los médulos, estos son los que se presentan en el meni principal
de la aplicacion. La informacién que se maneja es la del nombre, el controlador
asociado, el orden en que aparece, entre otros.

La vista del menu principal se disenio de manera tal que las funcionalidades se
diviesen en tres (3) grupos en general. Cada funcionalidad apunta a un funcién

especifica de la aplicacion. En la figura 4.9 se observa el mentu principal.

PROCESAMIENTO GESTION DE DATOS ADMINISTRACION
y CARGAR GRUPODS GRUPOS CONFIGURACION
®  Enviar al datawarehouse los grupos de Grupos de coleccidn de wrls a procesar © % Configuraciin asociada al sistera completo
urls ya descargados
[ CATEGORIAS o2, MODULOS
BUSCAR EEE Listado de categerias creadas y ¥ Parmite el manejo de médulos da la aplicacion
*  permite la bisqueda de urls por subcategorias
categorias asociadas s  USUARIOS
t’ DIRECCIONES WEB e Permite el man=jo de usuarios de acuerdo a su

urls agregados perfil

Figura 4.6. Vista menu principal

Codificacion

En esta fase se desarrollaron los métodos que permitieran la creacion, modi-
ficacién, actualizacién y eliminacion de algin mdédulo o configuracién 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 informacion requerida en el médulo.

Para poder agregar un nuevo moédulo o item, se tiene que tomar en cuenta la
imagen que sera mostrada en el menu principal. Esta es solicitada y debe ser
alojada en el directorio correspondiente a las imégenes, el cual se maneja en el
maédulo de configuracién. Mediante una seleccion en el formulario el usuario asocia

la imagen que quiere ser mostrada.



4.1 Plan de Iteracion 61

El ment muestra las funcionalidades dividas de acuerdo a lo que realicen cada
una. Principalmente se hace una divisién de tres grupos. Los grupos se identifican
como: Procesamiento, Gestion de Datos y Administracion. Estas se muestran de
acuerdo a la gestion que se realice en modulo “médulos”, que cuenta con un atri-

buto donde se tiene la opcién de permitir que aparezca o no en el menu principal.

Pruebas

Para las pruebas en este caso se corroboré que se pudiésen realizar las
tareas esenciales de cada moédulo tales como crear, modificar y eliminar un
item determinado. También, se verifico si los componentes del menu principal
estuviesen apuntando a la funcionalidad correspondiente. Las pruebas de

aceptacion se muestran a continuacion.
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No. |H.U. Descripcién del|Resultado Resultado
Involucradascaso de prueba esperado obtenido

7 11, 12 Proporcionar los|Se agrega, modifica|Se agregd, se modifi-
datos para agregar,|o elimina correcta-|céy elimind correcta-
modificar o eliminar|mente de la base de|mente un médulo en
datos pertinentes|datos un mdédulo la base de datos.
a los moédulos de
informacién del
sistema

8 13, 14 Proporcionar los|Se agrega, modifica|Se agregd, se modifi-
datos para agregar,|o elimina correcta-|cé y eliminé correc-
modificar o eliminar|mente de la base de|tamente una configu-
datos pertinentes|datos una configu-|{racién en la base de
a la configuracién|racién datos.
de informacién del
sistema

9 15 Seleccionar un item|La seleccion de un|La seleccién de un
del menu principal elitem debe llevar a lajitem lleva a la fun-
ir a la funcionalidad|funcionalidad identi-|cionalidad correspon-
correspondiente ficada por éste diente
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4.1.5. Iteracién 4

La presente iteracion muestra la creacion de un modulo que se encarga de la
gestion de los usuarios. La aplicacién va a permitir el manejo de usuarios, el cual
va a poseer un determinado perfil. Se cuenta con una serie de funcionalidades

como la configuracion de la cuenta.

Planificacion

Iteracién 4

Descripcién: |Desarrollo de métodos, modelos y vistas y componentes para la creacién
y modificacién de usuarios de la aplicacién.

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

Nimero Historia
16 Desarrollar métodos de creacién y modificacién de usuarios.
17 Desarrollar vistas para la gestién de usuarios.
18 Desarrollar métodos de autenticacion.
19 Desarrollar modelos de envio de correo.
20 Desarrollar vistas para envio de correos.

Diseno

En esta etapa de la presente iteracién se creo un moédulo 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 aplicacién mediante la autenticacion.

Los datos solicitados en este mdodulo son los de identificacion de un usuario tales
como: nombre, apellido, correo y un login y password para permitirle el ingreso.
Cabe destacar que sélo un usuario con perfil “superusuario” tendra la potestad
de agregar un usuario nuevo, donde se le enviard un correo con el login y clave
que se proporciona.

El usuario tiene la opcién de cambiar la clave al ingresar a la aplicacion y en caso

de no recordar la contrasena se le es enviado un correo a la direccién 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, ademas de las vistas

que muestran el inicio de sesion y las asociadas a envio de correo.

Codificacion

Para esta parte se realizaron lo métodos requeridos para la gestién de usuarios.
Para la autenticacién se verifica tanto el login como la clave para poder ingresar
a la aplicacién (ver figura 4.7).

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

def autenticar
login = params[:inicio][:usuario]
clave = params[:inicio][:clave]

if login.empty? || clave.empty?
flash[:mensaje error] = "Debe introducir todos los datos"
redirect to :controller=>"inicio"
return
else
@clave = Digest::MD5.hexdigest(clave)
u = Usuario.find(:first, :conditions=>["login=? AND password=?", login, @clave])
if u
session[:current user id] = u.id
redirect to :controller=>"principal"
return
else
flash[:mensaje error] = "Datos incorrectos"
redirect to :controller=>"inicio"
return
end
end

end

Figura 4.7. Cédigo de autenticacién

corresponda con el usuario que la solicita.
También, el método cambiar contrasena procesa los datos enviados desde un
formulario que son las clave anterior junto con la nueva clave y su confirmacion.

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.

def cambiar contrasena
clave anterior = params[:formulario][:clave]
nueva clave = params[:formulario] [:password]
confirmacion = params[:formulario][:password confirmation]
user_id = session[:current user id]

if clave anterior.empty? or nueva clave.empty? or confirmacion.empty? then
flash[:mensaje error] = "Los campos no pueden estar vac&iacute;os"
redirect to :action => "cambiar"
else
clave anterior = Digest::MD5.hexdigest(clave anterior)
@u = Usuario.find(:first, :conditions => ["id = ?", user_id])
if @u.id == user_id then
if @u.password == vieja clave and nueva clave == confirmacion then
@u.password = Digest::MD5.hexdigest(nueva clave)

@u.save
flash[:mensaje success] = "Su clave ha sido cambiada"
redirect to :action => "personalizar"
return

else
flash[:mensaje error] = "Datos incorrectos"
redirect_to :action => :cambiar Di‘
return

end

else

flash[:mensaje error] = "No puedes realizar est&aacute; acci&oacute;n"
redirect to :action => :personalizar
refturn

end
end
end

Figura 4.8. Cédigo de cambiar contrasena

También se creé un modelo que contiene dos (2) métodos que permiten que
al crear un usuario, le serd enviado un correo con su nueva cuenta junto con una
clave aleatoria. En el caso de que olvide contrasena, el usuario tendra la opcién

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 envio de correo

utilizando el servicio de correo de gmail.
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class Correo < ActionMailer::Base

def forgot password(usuario, clave)

@subject =
@recipients =
@from =
@body[ 'usuario']

@body['clave’] =

@content type =
end

Nueva Contrasefa®
usuario.correo
'ccpdlabucv@gmail. com

= usuario
clave

"text/html"

def cuenta admin(usuario,clave)

@subject =
@recipients =
@from =
@body|[ 'usuario']

Cuenta de Usuario
usuario.correo
ccpdlabucv@gmail.com’

= usuario

@body['clave']= clave
@content type = "text/html"

end

end

Figura 4.9. Modelo correo

H.U.

Involucradas

Descripcion 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 agregd, se modifi-
c6 y eliminé correcta-
mente un usuario de

la base de datos.

11

18

Proporcionar un lo-
gin y un password
para acceder a la

aplicacion

Validar que el login y
password concuerden
con los de la base de

datos

Se wvalida 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 aplicacién

Al crear un usuario se
le envia un correo con
los datos para ingre-

sar a la aplicacion

Al crear un usuario
se le envia un correo
al usuario para que
pueda ingresar a la

aplicacién

13

19, 20

El usuario olvidé la

contrasena

El usuario coloca su
correo el cual se vali-
da y se le envia
un correo con nueva

clave

El usuario al colocar
el correo valido se le
envia la nueva clave

al mencionado correo
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4.1.6. Iteracién 5

En esta iteracién trata de como una herramienta resulta muy 1util 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.

Planificacion

Iteracién 5

Descripcién: |Instalacién de plugin para background, procesamiento de imagen y
creacién de thumbnail

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

Nimero Historia
21 Configuracién de plugin BackgroundRb.
22 Creacién de workers.
23 Creacién de procesador de imégenes.
24 Instalacién de herramienta wkhtmltoimage.
25 Desarrollar método para creacién de thumbnail.

Diseno

En esta iteraciéon se trabajo con una herramienta llamada “wkhtmltoimage”
que permite crear las imagenes preview de las direcciones web que sean agregadas
a un grupo. Esto con el fin de mostrar las imégenes en las interfaces asociadas a

la gestion de grupos y direcciones.

Dado que era requerido el procesamiento de tareas en background se utilizé el
plugin BackgrounDRB (ver figura 4.10). Mediante esta, se tiene la posibilidad de
descargar la imagen preview antes mencionada de la direccion sin afectar el ciclo

request /response y asi no mantener la aplicacién ocupada por mucho tiempo.
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BackgrounDRb

ActiveRecord
modeis
== avallable 1o
worker
classes
—

rake tasks to
start and
stop
BackgrounD
Ab server

BackgrounDRb
Sarver Daemon
MiddiaMan

Middiehan

Browsar

Figura 4.10. Arquitectura de BackgrounDRb[39]

Codificacion

Para poder utilizar la herramienta que obtiene la imagen preview se procedié a
la descarga de ésta. Mediante una consola en linux, el comando se ejecuta pasan-
do como pardmetros la direcciéon del sitio y el archivo de salida con el nombre

correspondiente.

Otro actividad desarrollada fue un modelo que se encargara de crear una imagen
que tuviese un tamano adecuado para que pudiese ser mostrado en la interfaz
grafica del médulo de grupos.(ver figura 4.11).

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

nera:

1. Ya que el plugin dependia de algunas gemas se hizo primero la instalacién de
ellas

sudo gem install chronic packet
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class Imagen < ActiveRecord: :Base
require 'rubygems
require 'RMagick
class << self
def crear thumbnail(aux)
imagen = aux[0]
ruta = aux[1]
info url = aux[2]
img orig = Magick::Image.read("#{ruta}/#{info url.id proceso} #{info url.id}.jpg"
thumb = img orig.resize to fit(20@8, 200)
thumb.write("#{ruta}/#{info url.id proceso} #{info url.id} thumb.jpg".gsub("//",
end
end
end

Figura 4.11. Modelo donde se crea la imagen thumbnail

2. Se descargo el plugin desde github
git clone git://github.com/gnufied/backgroundrb.git

3. Desde la aplicacién en rails se procedid a la configuracion mediante el comando
rake backgroundrb:setup. Este 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 accién en un worker creado con el nombre Imagen (ver
figura 4.12) que se encarga de hacer la llamada al modelo Imagen donde se
desarroll6 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
contenia otra accién que se iba a encargar del proceso de creacion del thumbnail de
la imagen. Esto tltimo se logro llevar a cabo mediante la libreria de procesamiento

de imagenes ImageMagick en conjunto con RMagick.

Pruebas

Las pruebas que se realizaron en esta iteracion fueron, entre otras, verificar
que la herramienta wkhtmltoimage estuviese creando las imagenes correctamente.
Hubo algunos casos en donde no se lograba descargar las imagenes. También se

hicieron varias pruebas de como funcionaba y que procesos ejecutaba el plugin



70 4 Marco Aplicativo

class ImagenWorker < BackgrounDRb::MetaWorker
set worker name :imagen worker
def create(args = nil)
# this method is called, when worker is loaded for the first time
end

def crear imagen(aux)
logger.info ‘creando imagen url de la pagina’
Url.crear_imagen(aux)
end
def crear thumbnail(aux)
logger.info 'creando thumbnail’
Imagen.crear thumbnail (aux)

end
end

Figura 4.12. Workers creado con BackgrounDRb

BackgrounDRb. Luego de conocer su funcionamiento se procedié a la creacion de

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

Dado que en cada uno de los subsistemas se situaba en una base de datos local y
habian datos en comin, se decidié que hubiese s6lo una base de datos centralizada
para tener un mejor control. En esta iteracion se realizé la integracion de las bases
de datos en el Controlador Central, esto para evitar inconsistencia en los datos.
Se efectuaron cambios tales como la migracion de los modelos ActiveRecord a
ActiveResource, asi como la adaptacion de los métodos para que funcionaran
tal cual lo hacian antes de la migracion. Ademds, se hizo un cambié del plugin

utilizado para tareas en segundo plano.

Numero: 26 Nombre: Configuracién de Workling & Starling

Prioridad: Alto|Estimacién: 4 dias|Tipo:Modificacién

Decripcién: Configuraciéon de plugin Workling e instalacién de gema Starling para realizar

tareas en background.

Nimero: 27 Nombre:Adaptacién de workers

Prioridad: Alto|Estimacién: 4 dias|Tip0:Modiﬁcacién

Decripcién: Adaptacién de workers desarrollados con el plugin Backgroundrb a Workling.

Numero: 28 Nombre: Migracién de modelos a ActiveResource

Prioridad: Alto|Estimacién: 1 dl'as|Tip0: Nueva

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

Numero: 29 Nombre: Adaptaciéon de métodos a ActiveResource

Prioridad: Alto|Estimacion: 6 dl'as|Tip0: Nueva

Decripcion: Adaptacién de los métodos desarrollados para ActiveRecord a ActiveResource.

Numero: 30 Nombre: Integracién de base de datos

Prioridad: Alto|Estimacién: 2 dias|Tip0: Modificacién

Decripcién: Integracién de base de datos de los distintos subsistemas que componen el sistema

en general.
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Planificacion

Iteracién 6

Descripcién: |Migracién desde Active Record a Active Resource, integracién de base
de datos y plugin para background.

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

Namero Historia
26 Configuracién de workling y starling.
27 Adaptacién de workers.
28 Migracién de modelos a ActiveResource.
29 Adaptacién de métodos a ActiveResource.
30 Integraciéon de base de datos.

Diseno

Debido a que se tenia la necesidad de migrar la base de datos, surgié un nuevo
modelo de datos ya que, a pesar de tener tablas en comin, se manejaban datos
particulares en cada lugar. En la figura 4.13 se pueden observar los cambios que

fueron hechos sobre el disefio de la base de datos.
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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 ultimo actiia como un
servidor de colas y fue desarrollado por “Twitter” para el procesamiento de tareas

en background.

Codificacion

Para el desarrollo, primordialmente el enfoque fue el de migrar los métodos
de los modulos desde ActiveRecord a ActiveResource. Para esto se crearon una
serie de parches que facilitaran el funcionamiento de los métodos CRUD principal-
mente. La itegracién con la base de datos se llevo a cabo de manera satisfactoria
migrando tabla por tabla y eliminando las tablas que ya no se utilizarian en esta

fase.

La instalacién y configuracion de workling y starling se efectué de manera mucha
mas sencilla que backgrounDRb, a pesar de que no tenfan muchas diferencias, de

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

Pruebas

En la presente iteracion, 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
modulos 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. Descripcién del|Resultado Resultado
Involucradascaso de prueba esperado obtenido
14 28, 29 y 30 Proporcionar los|Se  agregan, mo-|{Se agregan, mo-
datos para agregar,|difican o eliminan|difican o eliminan
modificar o elimi-|correctamente  ele-|correctamente  ele-

nar informacién en
cada funcionalidad
desarrollada

mentos de la base
de datos al agregar,
modificar o eliminar

un determinado item

mentos de la base
de datos al agregar,
modificar o eliminar

un determinado item




4.1 Plan de Iteracion 75

4.1.8. Iteracién 7

Con el fin de brindarle al usuario una manera de asociar o clasificar las
direcciones que se agregan a un grupo, se desarrolld un método que permitiera,
mediante un clasificador, asignar a cada direccion una o varias categorias, de
acuerdo a un entrenamiento previo de texto de paginas web. Esto se convertiria
como en una especie de etiquetas que identifiquen que temas puede manejar una

pagina.

Ntmero: 31 Nombre: Desarrollar método de clasificacion de direcciones

Prioridad: Alto|Estimacion: 5 dias|Tip0:Nueva

Decripcion: Desarrollo de método de clasificaciéon de direcciones mediante filtro bayesiano.

Niimero: 32 Nombre: Desarrollar vistas de bisqueda

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dl’as|Tip0:Nueva

Decripcién: Creacién de vistas de la bisqueda de direcciones mediante filtro bayesiano.

Planificacion

Iteracién 7

Descripcién: |Implementacién de algoritmo de clasificacién para bisqueda.

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

Niumero Historia
31 Desarrollar método de clasificacién de direcciones.
32 Desarrollar vistas de busqueda.
Diseno

En esta iteracion, se utilizé particularmente el clasificador Bayesiano Ingenuo.
Este utiliza el teorema matematico de Bayes, que habla de las probabilidades
condicionales de eventos y es ingenuo porque supone que cada evento es totalmente
independiente entre si. Los pasos a seguir para obtener los resultados esperados

son los siguientes:

1. Indicarle al clasificador cudntas categorias habra.
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2. Entrenar al clasificador mediante una serie de documentos indicandole a que
categoria pertenecen.
3. Pasar un documento por el clasificador y este debe senalar a qué categoria

pertenece.
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4.1.9. Iteracién 8

Durante esta iteraciéon se realizd el andlisis y seleccion de la las posibles
maquinas virtuales que se pueden instalar en el servidor destinado para el
alojamiento de las aplicaciones desarrolladas para la plataforma de la “nube”,
esta eleccion se realizé basandose en las carateristicas dadas tanto del esquema
de las maquinas virtuales como de las caracteristicas del servidor. Despues de
seleccionar la maquina virtual se configura e instala y se adapta a la configuracién
de cloud computing. Al término se realiza la implementacién de los trabajos (jobs)

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

Numero: 33 Nombre: Instalacién de KVM

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dl'as|Tip0: Nueva

Decripcién: Instalacién de KVM para virtualizacion.

Nuamero: 34 Nombre: Configuraciéon de méquinas virtuales

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dias

Tipo: Nueva

Decripcién: Instalacién y configuracion de méquinas virtuales para Cloud Computing.

Numero: 35 Nombre: Configuracién de Cloud Computing

Prioridad: Alto|Estimacion: 2 dias|Tip0: Nuevo

Decripcién: Configuracién de Cloud Computing para procesamiento de tareas por lotes.

Numero: 36 Nombre: Colocar jobs en la nube

Prioridad: Alto|Estimacién: 2 dl'as|Tipo: Nueva

Decripcién: Configuracion de jobs para procesamiento en la nube.

Planificacion

Iteracién 8

Descripciéon: |Instalacién y configuracién de méquinas virtuales y cloud computing.

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

Nimero Historia
33 Instalacién de KVM.
34 Configuracién de maquinas virtuales.
35 Configuracién de cloud computing.

36 Colocar jobs en la nube
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Diseno

Se desea implementar una estrutura virtual conformada multiples maquinas
virtuales alojadas en un servidor fisico, 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) nicleos) cuyo sistema operativo es Ubuntu Server 10.10.
Para realizar la vitualizacion se elige KVM (kernel virtual machine) como base
para la generacion de los nodos de la “nube”, esto debido al alto acoplamiento

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

1. Comprobacién 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 configuracién 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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CPANEL (PANEL DE CONTROL)
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Figura 4.14. Ment principal

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

Procesamiento, Gestion de Datos y Administracion.

CPANEL (PANEL DE CONTROL)

Wanczse Arcvaln Inicla configurer cucats corras scslén

ADMINISTRACION DE GRUPOS

ucw w 4
DEMD -l =
PUBLICA ] x

Mueva Grupes

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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CPANEL (PANEL DE CONTROL)
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Figura 4.16. Creacién de grupo nuevo

Aqui (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.

CPANEL (PANEL DE CONTROL)
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Figura 4.17. Direccién agregada a un grupo nuevo

Luego de agregar una direccién a un grupo se muestra que fue agregada de

forma exitosa colocandola 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 direccion se genera una
iméagen preview de ésta.

CPANEL (PANEL DE CONTROL)
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Figura 4.19. Opcién de modificar grupo de direcciones
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Ademas de la opcién de agregar un nuevo grupo, existe la posibilidad

modificar un grupo como se puede ver en la figura 4.19
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Figura 4.20. Lista de configuraciones
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Figura 4.21. Lista de mddulos de la aplicacién
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En las figuras 4.20 y 4.21 se observan los componentes pertenecientes al
conjunto Administracién, que es donde el usuario tiene la potestad de poder

manejar como se presenta la informacién en la aplicacion.

CPANEL (PANEL DE CONTROL)

Wancses frovals Irdclo  corflgursr cucrke  oorrer seslen
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Wenn Bl Rl R ke Qs (A i |
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Figura 4.22. Modificar médulo seleccionado

El usuario tiene la posibilidad de modificar un médulo contenido en la
aplicacion. En la figura 4.22 se observan algunos de los campos solicitados.

Para que un usuario pueda ingresar y utilizar la aplicacion, 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.

Ademas, luego de registrarse un usuario, éste va a poder ingresar a la aplicacién

y cambiar su clave a la deseada (ver figure 4.25).
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CPANEL (PANEL DE CONTROL)
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Figura 4.23. Lista de usuarios registrados

CPANEL (PANEL DE CONTROL)
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Figura 4.24. Agregar nuevo usuario
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Figura 4.25. Cambiar clave de usuario






Conclusiones y Recomendaciones

La investigacién realizada anteriormente permitié la construccion 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 programacion eXtreme
Programming (XP) fué de gran apoyo y ayuda para la culminacién del presente
Trabajo Especial de Grado.

Se logré la construccién de un aplicacién que permita la gestion de grupos de
direcciones web que sean de interés para el repositorio asi como también de otras
funcionalidades aplicando el patrén de diseno MVC. Esta aplicacion 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 tecnologias 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 requerian de un tiempo de procesamiento largo. Esto permitia a la aplicacion
seguir en funcionamiento y no esperar por que terminara la mencionada tarea.
La idea de implementar un sistema de virtualizacion 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 asi todos los beneficios que nos brindan este
tipo de tecnologias junto con la Computacién en la Nube.

Cabe destacar que ademas de haberse cumplido con los objetivos, se desarrollaron
cualidades y se obtuvo experiencia tanto en la investigacion como en el desarrollo.
En cuanto al aporte que se logra obtener con este sistema es el de ofrecer un
prototipo como paso inicial para la construccién de un archivo histérico donde se
pueda almacenar las paginas Web en forma de version.

Esto seria un pequeno avance ya que este tema es bastante complejo, como se
indica en las directrices de la UNESCO en cuanto a la preservacion digital.
Actualmente en Venezuela se ha estado creando mucha informacién que no es
integrada y no es recopilada de forma eficiente. Son muchos los beneficios que
se obtienen con la construccién de un sistema tal envergadura. Esto va a ser de
mucha utilidad tanto para las generaciones actuales como las futuras ayudando a

la presevaciéon y difusién de conocimientos.

Limitaciones

- Algunas paginas no tienen informacién en la pédgina principal cuando son
rastreadas.

- La herramienta de descarga de imagen preview de las péaginas web
wkhtmltoimage no toma la imégen de paginas en flash.

- La adaptacién 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 podia detener el proceso de

descarga.
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Recomendaciones

- Establecer criterios de selecciéon de acuerdo al contenido de las direcciones en
el dominio de Venezuela

- Colocar el enfoque en el dominio venezolano

- Establecer niveles de profundidad de bisqueda

- 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 maquinas virtuales
- Integrar la aplicacién con los subsistemas por desarrollar

- Mejorar la interfaz en cuanto a la interaccién con el usuario
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