CAPITULO |

1.1. EVOLUCION DEL DESARROLLO DEL SOFTWARE

Segun la definicion del IEEE, "software es la sumial de los programas de
computadora, procedimientos, reglas, la documenaasociada y los datos que
pertenecen a un sistema de cémput8egun el mismo autor, "un producto de
software es un producto disefiado para un usud&ioéste contexto, la Ingenieria
de Software es la rama de la ingenieria que ajagcarincipios de la ciencia de la
computaciéon y las matematicas para lograr solusiansto-efectivas (eficaces en
costo o econdmicas) a los problemas de desarreliofiware", es decir, "permite

elaborar consistentemente productos correctoizaliies y costo-efectivos”

El software es un transformador de informacion,dpoiendo, gestionando,
adquiriendo, modificando, mostrando o transmitiemoimrmacion. El rol del
software ha sufrido un cambio sustancial a paditadsegunda mitad del siglo 20,
unido al gran avance tecnologico que contribuyi@@emento en rendimiento del
hardware, profundos cambios de arquitecturas irdboas, grandes aumentos de
memoria y capacidad de almacenamiento, una graadear de dispositivos de
entrada y salida han permitido que se desarrolistensas informaticos mas

sofisticados y mas complejos.

El proceso de desarrollo de software "es aqueluenlap necesidades del usuario
son traducidas en requerimientos de software, estpgerimientos transformados
en disefio y el disefio implementado en cdédigo, aliged es probado,
documentado y certificado para su uso operativahd@etamente "define quién

esta haciendo qué, cuando hacerlo y cémo alcanziero objetivo®.

El proceso de desarrollo de software requiere porlado un conjunto de

conceptos, una metodologia y un lenguaje propies# proceso también se le

! ewis G. 1994. "What is Software Engineering?" DataPro (4015). Feb. 1994. pp. 1-10.
2 Cota A. 1994 "Ingenieria de Software". Soluciones Avanzadas. Julio de 1994. pp. 5-13.
3 Jacobson, . 1998. "Applying UML in The Unified Process" Presentacion. Rational Software



llama el ciclo de vida del software que comprendmtro grandes fases:

concepcion, elaboracién, construccién y transiciba. concepcion define le

alcance del proyecto y desarrolla un caso de negbe elaboracién define un

plan del proyecto, especifica las caracteristicisngamenta la arquitectura. La

construccion crea el producto y la transicion tiiens el producto a los usuarios.

Los primeros afios

La segunda era

La tercera era

Leuarta era

e Orientacion por lotes
»  Distribucién limitada

*  Software a medida

e Multiusuario
e Tiempo real
* Bases de datos

. Producto de Software

Sistemas distribuidog *
Incorporacién de
inteligencia .

Hardware de bajo

costo .
Impacto en el .
consumo

Sistemas personales
potentes
Tecnologias
orientadas a objetos
Sistemas expertos
Redes neuronales
artificiales
Computacion en
paralelo

Redes de

computadoras

Anteriormente los lenguajes de programacion seraeam en los caracteres. En

estos lenguajes, la mayoria de ellos procedurateentados a objetos.

Los requerimientos de programacion no eran los wssgue en la actualidad, los

tiempos y los sistemas operativos han cambiaddfisagivamente en el lapso

indicado.

Objetivo de la evolucion

Obtener Sofiware de calidad
reduciendo los costes de desarrollo.

@ Mejorar las caracteristicas del
Sofitware.

@ Mejorar el proceso de
desarrollo del software.

FFacilidad de razonamiento
Desarrollo rapido de aplicaciones

Correccion
Reutilizacion
FFacilidad de Mantenimiento

Objetos

A Programacion Orientada a

Programacion procedural y
estructurada

ASM

Caodigo Maquina

Figura 1.1 (Evolucion del desarrollo del software)



Aunque en otro tipo de maquinas ya existian SisteDdperativos que controlaban
en realidad cada uno de estos aspectos, nunceaoltegda popularidad de DOS,
con todo y sus deficiencias.

Con la aparicion de Windows 3.X se empezé a tememejor control de la
maquina y, por ende, redujo significativamentedaticlad de cddigo por escribir
al respecto, pero aumentd de forma desproporcioeadaianto al manejo de la
interfaz. Esto es obvio dado que aun se estabamesdp las técnicas de

programacion utilizadas en DOS para programar eamiriente grafico.

La solucion fue implantar un entorno de desarreiboial para dominar el entorno
gréafico que le rodeaba. Con este entorno tambiéloisenarian las caracteristicas
multitareas que, como usuarios de PC. Y es quédeedcia es tangible: en las
aplicaciones de DOS el programa va indicandolesario el orden de los pasos a
seqguir para completar una tarea. Cuando se teo&s@@ un mend, este solia
ocupar toda la pantalla y sélo desde alli se poiaer opciones. De alli en fuera
la secuencia del programa era inexorablementedzgui el orden indicado por el

programador.

La propuesta de los ambientes multitarea, aunqaeafagooperativa como en
Windows 3.1x, es hacer que el programa se adeclatgzsuario, es decir,
exactamente lo contrario que en las aplicacionésriares. Para hacer esto, el
programa ya no debia dictar el orden en que elrigsuBebiese capturar la
informacion, sino que el usuario seria el que loieha. De este modo, el

paradigma de la programacién tenia que cambiar.

El primero de los lenguajes que se adapté a estearfilosofia fue Visual Basic
en Windows. El sélo hecho de que con un cuadro atdgraes propios de
Windows que con tan solo arrastrarlos y pegarlosireformulario ya se podia

armar una interfaz, redujo considerablemente |idahde codigo por escribir.

Posteriormente, fueron apareciendo nuevos lengudgeprogramacion, como
Delphi y Visual Objects, que aprovecharon esta raisteologia de desarrollo.

Con la globalizacion de Windows y los ambientesfigpg, los lenguajes de
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programacion visuales han sido el mejor medio papotar sus capacidades de

la mejor manera.

A pesar de todo, los problemas a la hora de ddisarsoftware han persistido y
continlan aumentando a través de la evolucion deslstemas basados en

computadora.

1. Los avances del software continGan dejando atr&strau habilidad de
construir software para alcanzar el potencial deti\vare.

2. Nuestra habilidad de construir nuevos programaguaalen ir al ritmo de la
demanda de nuevos programas, ni podemos constrogrgmas lo
suficientemente rapido como para cumplir las néleetsis del mercado y de
los negocios.

3. El uso extenso de computadoras ha hecho de ladsocieada vez mas
dependiente de la operacién fiable del softwarean@a el software falla,
pueden ocurrir dafios econdmicos enormes y ocassofrmiento humano.

4. Luchamos por construir software informatico quegterfiabilidad y alta
calidad.

5. Nuestra habilidad de soportar y mejorar los progarexistentes se ve

amenazada por disefios pobres y recursos inadectiados

1.2. MODELOS PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE

Un modelo es una abstraccion de algo que se edérde realidad, enfatiza las
caracteristicas mas importantes omitiendo los ldstalo esenciales, a este
proceso es necesario dedicarle tiempo detenidanyandgeie es la base para el

desarrollo de un sistema.

4 oo _ . —
Pressman, Roger, S., “Ingenieria del Software. tdogeie Practico”, McGraw-Hill, Cuarta edicion, EBpal1998, pp. 6



1.2.1 Modelos Genéricos de Desarrollo de Software
Desarrollo Evolutivo

Modelo de Cascada
Prototipado

Desarrollo Evolutivo

Actividades
Concurrentes

Version
Inicial

Descripeion Versiones
Intermedias

Desarrollo

Y

del sistema

Version

Validacion

Final

Figura 1.2.1 (Desarrollo Evolutivo)

Modelo de Cascada

Definicion de

Requerimientos l

Disedio del Software
y del Sistema

A

Y

Implementacion y
Prueba de unidades

Integracion y Prucha
del Sistema

A Y

Operacion y
Mantenimiento

Figura 1.2.2 (Modelo de cascada)



Prototipado

. Se usa un prototipo para dar al usuario una ideereta de lo que va a
hacer el sistema.

. Se aplica cada vez mas cuando la rapidez de désa&sesencial.

. Prototipado exploratorio: el prototipo inicial sfina progresivamente
hasta convertirse en version final.

. Prototipado de usar y tirar: de cada prototipoxdeaen ideas buenas

gue se usan para hacer el siguiente, pero cadaipmse crea entero.

1.2.2 PROBLEMAS Y RIESGOS CON LOS MODELOS

Cascada

» Alto riesgo en sistemas nuevos debido a problemdaseespecificaciones y
en el disefo.

» Bajo riesgo para desarrollos bien comprendidosizatiio tecnologia

conocida

Prototipado
» Bajo riesgo para nuevas aplicaciones debido a agpiedpecificaciones y el
disefio se llevan a cabo paso a paso.

» Alto riesgo debido a falta de visibilidad

Evolutivo
* Alto riesgo debido a la necesidad de tecnologianzad@a y habilidades del
grupo desarrollador.

1.3. MODELO CLIENTE SERVIDOR

Un proceso puede proporcionar unos servicios eekiantes procesos del sistema.
Estos servicios seran operaciones de diverso fpo, ejemplo imprimir un
documento, leer o escribir una informacién, etc.dEmodelo cliente/servidor,

cuando un proceso desea un servicio que proporcien® proceso, le envia un
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mensaje solicitando ese servicio: una peticiompriateso que cumple el servicio

se llama servidor y el solicitante se llama cliente

Este modelo consta de dos partes:
* Una parte que se ejecuta en un servidor

* La otra se ejecuta en el cliente o estacionesathajty

r‘cqucsr

R SONSE

Figura 1.3 (Interaccion cliente _ servidor)

El lado del servidor de la aplicacion proporciomaskguridad, la tolerancia a
fallas, el desemperio, la concurrencia y las caggaseguridad confiables. El lado
del cliente proporciona la interfaz de usuario ggmicontener informes, consultas
y formularios vacios. La idea consiste en tenemigjor de ambos mundos

aprovechando los dos y juntandolos.

Los procesos clientes y servidores han de segupretocolo de comunicaciones
gue defina: a) como se codifican las peticiones) §omo se sincronizan entre si

los procesos.

Los clientes y servidores han de estar de acuendaéeno se escriben los
mensajes: en qué orden van los posibles paramiréss peticion, cuantos bytes
ocupan, etc.

La forma de sincronizacion nos dice si el clienteede seguir adelante justo
después de enviar la peticion (no bloqueante),reboontrario tiene que esperar
a que el servidor le envie una respuesta (blogegasi la comunicacién es no
bloqueante, habra que definir un mecanismo paraebjakente pueda saber si la
respuesta del cliente estd disponible. En estatiggacse adoptara una
comunicacion bloqueante: el cliente siempre es@dnasta recibir una respuesta

del cliente.



El dialogo cliente/servidor es casi siempre bidiregal. Por un lado, el cliente
envia informacién al servidor (el tipo de servismlicitado mas los parametros);
por otro, el servidor devuelve informacion al cteiflos resultados del servicio,

codigos de error en caso de producirse, etc.)

Ventajas del Cliente:
* Facilidad de uso
* Maneja multiples plataformas de hardware
* Maneja multiples aplicaciones de software

* Familiar al usuario

Ventajas del Servidor:
» Confiable
* Concurrente
* Bloqueo sofisticado
* Tolerante a fallas
* Hardware de alto desempefio

+ Control centralizado

En la computacion cliente/servidor, cuando se égecma consulta, el servidor
examina la base de datos y envia al cliente séllés que corresponden. Esto no
s6lo ahorra trafico en el ancho de banda de lasiad,que puede ser mas rapido
gue hacer que las estaciones de trabajo realicasoraulta, siempre que el

servidor sea una maquina lo suficientemente poderos

La arquitectura cliente-servidor permite al usuaiouna maquina, llamado el
cliente, requerir algun tipo de servicio de una uida a la que esta unida, llamado
el servidor, mediante una red como una LAN (Rediok Local) o una WAN
(Red de Area Mundial). Estos servicios pueden sticipnes de datos de una base
de datos, de informacion contenida en archivossoal@hivos en si mismos o

peticiones de imprimir datos en una impresora aslaci



Aunque clientes y servidores suelen verse como imasjiseparadas, pueden, de
hecho, ser dos areas separadas en la misma madgairtanto, una Unica maquina
Unix puede ser al mismo tiempo cliente y servidatemas una maquina cliente
unida a un servidor puede ser a su vez servidotrdecliente y el servidor puede
ser un cliente de otro servidor en la red. Tamlaénposible tener el cliente

corriendo en un sistema operativo y el servidooten distinto.

Los clientes en una red cliente-servidor son laguim@s o procesos que piden
informacion, recursos y servicios a un servidodanEstas peticiones pueden ser
cosas como proporcionar datos de una base de daibsaciones, partes de
archivos o archivos completos a la maquina cliebtes datos, aplicaciones o
archivos pueden residir en un servidor y ser simplge accedidos por el cliente
0 pueden ser copiados o movidos fisicamente a lquima cliente. Esta
disposicion permite a la maquina cliente ser nedatiente pequefia. Para cada tipo
de entorno de cliente, hay habitualmente softwapedfico (y a veces hardware)

en el cliente, con algun software y hardware ammatygel servidor.

Los servidores pueden ser sistemas operativosedtes como Windows Server
2003, Windows 2000 Server, Windows NT, Windows @%/2, Unix. Unix es

popular porqgue como sistema operativo de servidprede ser utilizado en
muchos tipos de configuraciones sobre maquinasideenademas de como

servidores de archivos y servidores de impresion.

Los servidores en una red cliente-servidor sonplagesos que proporcionan
informacion recursos y servicios a los clientesaded. Cuando un cliente pide un
recurso como, por ejemplo, un archivo, datos de hese de datos, acceso a
aplicaciones remotas o0 impresion centralizada, eeVidor proporciona estos
recursos al cliente. Como se menciono antes, losepos del servidor pueden
residir en una maquina que también actia comoteliéa otro servidor. Ademas
de proporcionar este tipo de recursos, un senpdede dar acceso a otras redes,
actuando como un servidor de comunicaciones quectara otros servidores o

mainframes o minicomputadoras que actian como dedtsred.



1.4. APLICACION CLIENTE / SERVIDOR

Las primeras soluciones que incluian servicios dd winieron con los
denominados sistemas centralizados, en los queloncemputador con una o
varias unidades centrales de proceso recibia ladgmes de los usuarios que se
conectaban a él via terminales tontas. Sin embagndo a razones tales como
coste, confianza, falta de escalabilidad, faltéielabilidad y la diversa naturaleza
de las diferentes divisiones que conformaban uganizacion, hacian que este

modelo no fuera especialmente atractivo.

El abaratamiento del hardware, la aparicion en rescge los ordenadores
personales (PC — Personal Computer), el aumenta jpetencia de los PCs y de
las estaciones de trabajo y el desarrollo de nedates, provocaron una evolucion
en los modelos arquitectonicos de las aplicacisoétsvare, pareciendo razonable
repartir el proceso entre algunos sistemas mas rosnéistribuidos, en los que
normalmente seguirian residiendo las bases de,dalas maquinas desde las que
se conectarian los usuarios, PCs 0 estacionesablajdrdonde se ejecutaria al
menos la parte de interfaz de usuario.

Habia surgido asi el modelo Cliente/Servidor (&/8racterizado por dividir la
funcionalidad de la aplicacién en dos papeles penfieente definidos: cliente y

servidor.

De modo abstracto, el servidor ofrece una seriesatgicios que pueden ser
utilizados por los clientes para completar la fonelidad de la aplicacién. Una
interaccién basica implica a un cliente que iniai@ peticién de algun servicio a
un servidor. El servidor entonces realiza la funcg&pecificada por el cliente,
devolviendo los posibles resultados que el serviigaera. En la practica, los
clientes y servidores se implementan como procgeesse estan ejecutando en

maquinas conectadas a una red.

Por aplicacion Cliente-Servidor basica entendemas vprios clientes pueden

acceder a informacion almacenada en las basegakedt servidor sin que exista

® Bohnhoff, P., Jansen, R. y Martin, R. “Fundamef@tisnte/Servidor”. IBM. 1994,
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intencion de cooperar entre ellos. Esto es, la mesaca es que varios médicos
pudieran acceder a informacién almacenada en lBsemtos Unicamente para
hacer consultas rutinarias de informacion. En eat® no existe necesidad de

establecer un protocolo de cooperacion entre elsent

La arquitectura C/S se organiza en niveles o capastiendo arquitecturas de
dos, tres o0 en general n capas. En las arquitsctiegralos capas, existen diversas
configuraciones, que van desde los clientes lisapcservidores gordos (thin
clients & fat servers), donde la mayor carga d&elan los servidores, siendo los
clientes sélo responsables de la l6gica de predéntaa los clientes gordos (fat
clients) donde los servidores se ven relegadasnplas repositorios de datos.

La arquitectura C/S mas popular es la de tres cdflasliente se encarga de
mantener la interfaz de usuario. En un nivel intdim se encarga de implementar
la l6gica de la aplicacion. Finalmente, en el Udtinivel se encuentra la logica de

datos.

Los clientes se construyen sobre la base de umekies encapsulados en los
procesos que implementan la l6gica de la aplicaci@mdo mas robustos frente a
cambios en esta logica o en la Idgica de datosuheionalidad que implementan
los clientes es muy sencilla, pudiendo varios t#igenreutilizar servicios
estandares definidos en alguno de los nivelesnm@@ios. La aplicacion al estar
dividida en partes mas pequefias, hace que el prodesdistribucién de

funcionalidad en los procesadores mas adecuadasisdga mas flexible.

En una aplicacion estandar, todos los procesogaojnes del sistema se llevan
cabo en la estacién o computador donde se encuastadado, generandose una
carga de trabajo que, dependiendo de la compleji@adichos procesos, puede
exigir una inversion de hardware excesiva en réhacon el beneficio aportado

por la aplicacion cliente servidor.

En una aplicacion Cliente/Servidor, al contrariowha aplicacion Estandar, los
procesos se reparten entre las estaciones dedrgh&jo o mas computadores

especiales, denominados Servidores de Aplicaciagngsnes normalmente se
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1.5.

encargan del procesamiento y ordenamiento dedanaicion, en beneficio de las

estaciones.

Esta organizacion permite acelerar ciertas opanasiode tipo técnico
(transacciones, bloqueos, actualizaciones, ettgamso garantizar que cualquier
inversion en el hardware de los Servidores de Apimmes sea de beneficio
inmediato para el resto de las estaciones, corotaiguiente disminucién de

costos.

Recuerde que el hecho de tener una red y compaetirsos mediante uno o mas
servidores no implica necesariamente la existend@ una estructura

Cliente/Servidor, ya que en la mayoria de los casos$ratara simplemente de
Servidores de Archivos o Servidores de Impresgr&sta es una distincion muy

importante.

Tomemos por ejemplo una red local con un servidoddivs Server 2003 al cual
se encuentran conectadas dos impresoras. El ab@éveste esquema es lograr
gue las estaciones de trabajo vean los discos eesmas del servidor como si
estuvieran conectados localmente a la estacioripppre todo el trabajo recae en
esta Ultima, tal como si los dispositivos fuerazales. Estamos en presencia de un

Servidor de Archivos y un Servidor de Impresoras.

Por otro lado, si se instala Microsoft SQL Serverek servidor Windows Server
2003, entonces sus estaciones podran pedir adsemyjue les suministre ciertos
datos, ordenados de cierta manera, a lo que atlsemontestara luego de haber
procesado localmente el requerimiento, sin intardende la estacion. Estamos

en presencia de un Servidor de Aplicaciones.

ARQUITECTURAS

La arquitectura de una aplicacion es la vista coted de la estructura de esta.

Toda aplicacion contiene cédigo de presentaciédjgodde procesamiento de
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datos y cédigo de almacenamiento de datos. Lataofuia de las aplicaciones

difiere segun como estéa distribuido este cadigo.

Arquitectura de una Aplicacion es un término usadladisefiar aplicaciones,
particularmente del tipo Cliente-Servidor. Estaustegtura se refiere a la manera

en la que es disefiada tanto fisica como l6gicamente

En el disefio fisico se especifica exactamente dsadmcontraran las piezas de la

aplicacion (Como discos, ejecutables, cable dg immmputadoras).

En el disefio l6gico o conceptual se especificasteuetura de la aplicacién y sus
componentes sin tomar en cuenta donde se localeasaftware, hardware e
infraestructura. Tales conceptos incluyen el ordde procesamiento,

mantenimiento y seguimiento comunes en sistemas@acionales.

Muchas veces se toma demasiado en cuenta el disaf@ode una aplicacion. Por
afiadidura los desarrolladores generalmente asuntahidamente, que el disefio
I6gico corresponde punto a punto con el disefiodisContrario a esto, un disefio
adecuado deberia permitir su implantacion en varpataformas y

configuraciones. Como se puede ver, esta cardataride portabilidad es un

punto deseable para permitir que su aplicaciorileeidle y escalable.

Hay muchos programadores para los que programarsteren estar delante de un
teclado escribiendo cédigo, cualquier otra actidida una pérdida de tiempo. Sin
embargo, la experiencia ya viene demostrando cortes ale empezar a escribir

codigo es necesario previamente parar a pensar:

. Cudl es la mejor arquitectura para esa aplicacion

. Cudl es la mejor herramienta para desarrollar éopide el cliente
. Como disefilamos la Base de Datos

. Como disefiamos las Clases Fundamentales
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1.6.

El analisis de la aplicacion no sélo debe satisfeenecesidades presentes sino
gue tiene que estar preparada para los posiblesiaamue el cliente pueda pedir
sin tener que reescribir totalmente la aplicaci@nexperiencia de aplicaciones
similares y el conocimiento del mercado debe hasembejar las suficientes
puertas abiertas como para poder implementar nsegota aplicacion; esto es lo

gue se suele llamar flexibilidad.

Para hacer aplicaciones cliente/servidor que funeriobien se debe tener en
cuenta algunos aspectos como:
. Minimizar el trafico de la red

. Procesar los datos en el lugar mas rapido

La optimizacién de las velocidades de acceso egral problema de estas
aplicaciones. En una implementacion cliente/seryiddgunos datos se deben
guardar en el cliente por razones de optimizacksto ocurriria con algunas
tablas estaticas que cambian poco.

* La posibilidad de integrar aplicaciones que accealdas mismas bases de
datos de una forma sencilla.

» Separar las reglas de negocio de los interfacescieémente en entornos
multiplataforma permite que las reglas se camb@m un minimo impacto
sobre los usuarios de las aplicaciones.

* El uso de modelos tres capas aumenta increiblenteefiexibilidad a la hora
de aplicar las posibilidades de la informética pespectos especificos de la
problematica del cliente.

» Es facil construir nuevas aplicaciones desde lospomentes instalados si las
reglas del negocio estan en unos servidores deaajanes mas que en cada

aplicacion.

ARQUITECTURA MONO-CAPA

Entendemos por aplicaciones mono-capa, aquellasagqie la propia aplicacion
como los datos que maneja se encuentran en la misdguina y son
administradas por la misma herramienta: podriamasr dque son una sola
entidad.
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Interfaz del usuario

Formulario Entrada N

adi Reglas de negocio
ChequeoCrédito _ | g g
Leer.escribir |, Base de datos

Figura 1.6 (Mono-capa)

Un ejemplo practico de arquitectura mono-capa esrptogramas en lotes donde
el codigo de presentacion, proceso de datos y catbgalmacenaje se encuentra
en un mismo lugar. Esta arquitectura fue utilizada los lenguajes de tercera

generacion.
En vista de las multiples falencias encontradassta arquitectura asi como las

caidas del sistema se opt6 por adoptar la arquiteeth dos capas, donde se pensoé

en separar la capa de aplicacion de la capa deairag de datos.

1.7. ARQUITECTURA MULTICAPA

Gﬁ@ L= gl

i -[ Aplicacion 1 ] [ Aplicac_iOn 2 ]

L—— Servicios de usuario ‘
.

| I\

[\

N\

-
ue

Pueden ser
r i implementados como
servicios Web

L_ Servicios de negocio

Servicios de datos

Figura 1.7 (Arquitectura multicapa)
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1.8.

Existen varias propuestas de arquitecturas en cppas el desarrollo de

aplicaciones las cuales han venido evolucionando:

1) Arquitectura de dos capas;

2) Arquitectura de tres capas o multicapas

APLICACIONES CON ARQUITECTURA EN DOS CAPAS

Todavia existen varias aplicaciones que estan based arquitecturas de dos

capas, constituidas por dos niveles:

* Nivel de aplicacion;

* Nivel de la base de datos.

Existen herramientas de amplio uso que presupostanestructura por ejemplo:
Visual Basic, Access, SQL Server. Estas arquitastdueron las primeras en
aprovecharse de la estructura cliente-servidor.demsentajas de dos niveles son

bien conocidas:

* El nivel de las aplicaciones se recargan, entrelaedc aspectos tipicos

del manejo de la interfaz con las reglas del negoci

» Las reglas del negocio quedan dispersas entrealde aplicacion y los
procedimientos de almacenaje de la base de datos;

e La aplicacién queda sobrecargada de informaciobaje nivel si hay
gue extraer los datos de varias bases de datoshlgmoente con

estructuras diferentes.

* El nivel de aplicacion puede ser demasiado pesadogh cliente.

En la raiz de las aplicaciones cliente/servida Esseparacion de la aplicacion en

componentes encapsulados u objetos. La ventajardper una aplicacion en
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partes es que cualquier cambio de uno de esos camigs no tiene un impacto

directo sobre los otros o en el resto de la apticac

En las arquitecturas dos capas, la aplicacion\sdeden dos entidades separadas

con el interfaz por un lado y las reglas de negpoito con el Acceso a Bases de

Datos:
Entry Form User Interface
&
)
Adr Check Business Rules
Qrder | Credit
Write Read Database Access
COrder | Credit

Figura 1.81 Arquitectura dos capas, con el interfaz y lasa®gdle negocio encapsuladas

juntas)

También se podria ubicar en el mismo lado el iateftinto con las reglas de

negocio y tendriamos lo que se muestra en el sigugrafico:

Entry Form User Interface

Add | Check Business Rules
Order | Credit

Y

Write | Read Database Access
Crder | Credit

Figura 1.8.2 Arquitectura en 2 capas, con el acceso a la BDsyrémlas de negocio

encapsuladgds
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1.8.1 ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

Capas en un sistema Cliente/Servidor

En un esquema Cliente/Servidor clasico existencdpsas, el cliente y el servidor:

éste esta ubicado normalmente en otra maquinaelg ser un gestor de base de
datos, como SQL Server, Oracle, aunque tambiénepsgEduna base de datos mas
pequefia, como Parados, base, etc., que accedemotamiente desde nuestra

aplicacion cliente.

Los mejores gestores de base de datos relaciopedesrcionan soporte para
implementar en ellos bastantes reglas de negoogdliamie el uso de claves
primarias, integridad referencial, triggers, emcientras que sistemas como dBase

y otros apenas proporcionan soporte para reglasgiecio.

Capa de Cliente Capa de
Servidor

Aplicaciones
clients

Diatos  del
NECOCIo

Figura 1.8.3 (Esquema de arquitectura Cliente/8erglasica.)

Suponiendo que tengamos la informacion en un gestdrases de datos potente,
podremos despreocuparnos de llevar a cabo la cadifin de numerosas
validaciones en nuestras aplicaciones: asi, &2 bade de datos creamos una regla
de integridad referencial que indica que todo pmgidrtenece a un cliente, el
gestor de base de datos rechazara cualquier irdenadmacenar un pedido en el
gue se nos haya olvidado indicar el mismo. Cuatcqapéicacion que acceda a esta
base de datos se beneficiard de esta y otras cialds automaticamente, sin

tener que afnadir ni una linea de codigo.
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1.9. APLICACIONES CON ARQUITECTURA EN TRES CAPAS

Estas aplicaciones estan constituidas por tressogipe son:

» Capa de presentacion anterfaz al usuario, con las entradas de datosy la
pantallas de consulta.

» Capa de logica de negociague seria el procesamiento de la informacion.

e Capade DatosEl control del almacén de datos.

La necesidad de implementar reglas de negocioaldetias aplicaciones cliente
puede surgir también utilizando gestores de baseslaios mas potentes. En
primer lugar, las bases de datos relacionales ada ez mas potentes, pero no
todas las reglas de negocio pueden reflejarselast gor ejemplo, las reglas de
flujo son bastante dificiles de implementar denieda base de datos, y suelen ser
las aplicaciones cliente las que controlan quefiariacion sigue una ruta véalida

a través del sistema.

Ya que parece que de cualquier modo seremos nesoitsmos los encargados de
obligar a que se cumplan algunas reglas de negpcede ser conveniente
encontrar la manera de centralizar la gestion ths @sglas en un uUnico lugar, de
modo que todo el codigo necesario no se haya décdugn cada una de las
aplicaciones. La solucién puede ser crear unaagpiin que se encargue de llevar
a cabo estas tareas, de modo que todos los cligdtes o envien informacién a la
misma, no al gestor de base de datos en el senadste solo accedera la nueva
aplicacion, que conforma una nueva capa dentrondgstema Cliente/Servidor, la
capa intermedia, con lo que nuestro sistema hadpasa ser un sistema

Cliente/Servidor convencional a ser un sistemat@ncapas.

Capa de Cliente Capa Capa de
intermedia Servidor

Aplicaciones
clierte

Aplicacian

de  serddor

Diatos  del
NECoCIo

Figura 1.9 (Arquitectura Cliente/Servidor en ttapas)
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Hemos hablado hasta ahora de la capa intermedi® mse tratara de una
aplicacién cualquiera, pero esto no es asi. Enekpuemas Cliente/Servidor
tradicionales, de dos capas, suele ser el gestobades de datos el que
proporciona la conectividad, asi como capacidadasfundamentales como el

soporte de transacciones.

La introduccidn de una capa intermedia puede rommpeesto, al ser necesario un
modo de comunicar las aplicaciones cliente cormplizgacion que lleva a cabo las
labores de la capa intermedia, siendo ahora éstgudase aprovecha de las
capacidades de conectividad, el soporte de traiosesc y las distintas
capacidades que proporciona el gestor de base tds. ddolucionar todos los

problemas de conectividad, etc.

El disefio fisico comprende las siguientes tareas:
e Definir los componentes
» Refinar el empaquetamiento y distribucion de coneptes
» Especificar las interfases de los componentes
» Distribuir los componentes en la red
» Distribuir los repositorios fisicos de datos
« Examinar la tolerancia a fallas y la recuperaciéredores

« Validar el diserio fisico
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CAPITULO Il

2.1 PLATAFORMAS Y APLICACIONES DISTRIBUIDAS

En la actualidad, dado que la tecnologia de gestedmed se encuentra en un
estado de madurez suficiente y es utilizada endgonia de entornos de red, y
debido a su alto grado de flexibilidad, esta sundjela necesidad de expandir la
aplicacion de estas probadas tecnologias a otnopas como la gestion de
servicios, aplicaciones y sistemas, existiendo ipiéi productos en el mercado

gue proporcionan soluciones en estos ambitos.

Desde el punto de vista de gestion, la apariciberdernos distribuidos supone el
reto de conseguir una vision global del comportatoiele las aplicaciones a partir
de la informacion de gestion que mantienen losrdog componentes que las
forman. Es necesario, por tanto, uniformizar eleaoca dicha informacion, de
forma que sea posible reaprovechar las implememeside servicios de gestion
para las futuras aplicaciones que vayan apareciendsstos entornos basados en

plataformas de procesamiento distribuido orientadalsjetos.

/ Aplicacion \\

Distribuida

=

GESTOR

TRADICIONAL \ /

Figura 2.1 (Plataforma de procesamiento distriuid

Por otro lado, el gran numero de plataformas dédgesxistentes exige que la

gestion de estas aplicaciones se integre condasltegias tradicionales de gestion
de red, aunque sea de una manera temporal hastangderen las nuevas

tecnologias de gestion en desarrollo actualmeslies tomo la gestion basada en
Web.
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Los sistemas distribuidos son el Gltimo paso eodmputacién C/S En vez de
diferenciar entre las distintas partes de la agilicg los sistemas distribuidos
ofrecen toda la funcionalidad en forma de “objet@sin un significado similar al

término “objeto” de la Programacion Orientada aefig (POO).

Un sistema de programacion distribuida basado @tash va a ofrecer, por tanto,
las caracteristicas de un sistema de programaciéntado a objetos, ademas de las
caracteristicas de un sistema descentralizado tobdigo. Dichas caracteristicas
tipicamente se resumen en los siguientes tépiadistribucién, transparencia,
integridad de datos, tolerancia a fallos, dispdidiad, capacidad de recuperacion,
autonomia de los objetos, concurrencia de prograowsurrencia de objetos y

mejora en el rendimiento.

Normalmente, al ejecutar un programa desarrollamo un lenguaje orientado a
objetos, el flujo de ejecucion principal se encadgacrear y destruir los objetos
dindmicamente. Sin embargo, al distribuir los algetestos se ejecutaran en
procesos distintos (espacio de memoria disjunt&$).middleware tiene que
encargarse de que las invocaciones a objetos reraeém similares a las que hacen
los objetos locales (transparencia de distribucipa3ar los mensajes necesarios por

la red, y devolver las respuestas de las operaxi@mgue hizo la llamada.

Los procesos que componen la aplicacion, y quests eejecutando en distintas
maquinas de la red, son o pueden llegar a servazalientes y servidores, los
cuales cooperan para conseguir la funcionalidad tigt la aplicacion. EI mundo de
los sistemas distribuidos es un mundo de “entidpdess”, esto es, elementos de
procesamiento con distintas disponibilidades deurses, distinta capacidad de
almacenamiento, que cooperan ofreciendo serviciosfaema de objetos y

requiriendo servicios de otros objetos implemergagtootros nodos de la red.

Aunque la complejidad inherente de los sistemasrildisdos es muy alta,

haciendo que los componentes distribuidos seandifiédes de disefiar, depurar

® Lewis, T. G. “Software Cliente/Servidor”. IEEE Cputer, 28(4): 49-55. Abril, 1995.
" Chin, R. S. y Chanson, S. T. “Sistemas Distribside Programacién Basados en Objetos”. ACM
Computing Surveys, 23(1):91-124. Marzo, 1991.
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y mantener que otras piezas de software, las antpje ofrecen son demasiado

prometedoras como para ignorarlas, pudiendo destat® éstds”:

Reduccion potencial de costed:as redes de computadores incorporan tanto
PCs como estaciones de trabajo ofrecen una mejdacige
precio/rendimiento que los grandes ordenadores.

. Capacidad para compartir recursos:Es la propiedad por la que se permite
a los elementos involucrados en el sistema utilaz@recursos de los otros.

. Mejora en el rendimiento y la escalabilidad:Cuando el nimero de clientes
gque accede a un recurso crece, el tiempo de rdapc@®mienza a caer. La
naturaleza dispersa de los sistemas distribuidadeag evitar esto porque
los recursos se hallan fisicamente en maquinasedifes. Las peticiones por
los recursos se envian a diferentes maquinas, rftcigue el proceso de la
peticion sea inherentemente distribuida. Ademas, néimero de
computadores en un sistema distribuido beneficiaisiema global en el
sentido de que aporta mayor poder de procesamiento.

. Autonomia local: Un sistema distribuido es responsable de admanistrs
recursos. Ofrece autonomia local a los nodos sslbsepropios recursos.
Cada uno de ellos puede aplicar politicas, cordigjones o accesos de
control locales sobre los recursos y los servicios.

. Distribucidn intrinseca: Algunas aplicaciones son inherentemente
distribuidas.

. Mejora de la confianza y la disponibilidad: Una maquina de la red puede

fallar sin afectar al resto del sistema.

Independientemente del balance que se pudiera leater las ventajas de los
sistemas distribuidos y sus problemas de comptejdia desarrollo, prueba y
seguridad, se encuentra el contexto real de la wi@gnde aplicaciones software
gue hoy en dia se tiene, donde la presencia deelvicios Web es cotidiana, ya
sea a través de Internet o intranets, la heteradgheesulta evidente como suma

de diversos factores (diversidad de plataformasdweme, software y de

8 Ozsu, T. y Valduriez, P. “Principios de SistemasBases de Datos Distribuidas”. Prentice-Hall. 1991
° Tanenbaum, A. S. “Sistemas Operativos Modernog€ntrre-Hall. 1992.
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comunicaciones, inexistencia de soluciones Unisedemas legados...) y se

camina cada vez mas hacia la idea de sistemasosbier

El objetivo principal debe ser conseguir la inter@bilidad, esto es, la capacidad
de los objetos de interoperar, independientemeatsudubicacion en la red, del

lenguaje de implementacién y de la plataforma d@edejecuten.

De forma muy general, para desarrollar aplicaciqueas entornos distribuidos

heterogéneos habria que tener en cuenta los digsii@spectos:

» Buscar modelos y abstracciones independientesatiafg@ima que puedan ser
Utiles para resolver distintos tipos de problemas.
» Ocultar todo lo posible la complejidad de bajo haia sacrificar demasiado la

ejecucion.

La utilizacion de modelos y abstracciones correpigsde proporcionar una capa
de aplicacibn homogénea sobre el sistema distobligta capa oculta los detalles
de bajo nivel y permite a los desarrolladores k&soproblemas sin tener que

preocuparse de la capa de red para las distirdtefqimas.

El disefio de una aplicacion distribuida implicatdma de decisiones sobre su
arquitectura logica y fisica, asi como sobre Iaaéagia e infraestructura que se
empleardn para implementar su funcionalidad. Pamsat estas decisiones, se
debe tener un conocimiento claro de los procesquemariales que realizara la
aplicacion (sus requisitos funcionales), asi cow® riveles de escalabilidad,
disponibilidad, seguridad y mantenimiento necesar{sus requisitos no

funcionales, funcionales u operativos).

El objetivo consiste en disefiar una aplicacion que:

. Solucione el problema empresarial para el quessidi

. Tenga en consideracion la seguridad desde el prindieniendo en cuenta
los mecanismos adecuados de autenticacion, laal@gcautorizacion y la

comunicacion segura.
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. Proporcione un alto rendimiento y esté optimizadaapoperaciones
frecuentes entre patrones de implementacion.

. Esté disponible y sea resistente, capaz de impkamsenen centros de datos
de alta disponibilidad y redundantes.

. Permita la escalabilidad para cumplir las expedatide la demanda y
admita un gran numero de actividades y usuariosetaminimo uso de
recursos.

. Se pueda administrar, permitiendo a los operadorglementar, supervisar
y resolver los problemas de la aplicacién en fumcdiél escenario.

. Se pueda mantener. Cada parte de funcionalidadiddbaer una ubicacion
y disefio predecibles teniendo en cuenta distirgosafios de aplicaciones,
equipos con conjuntos de habilidades variadas wisi#gs técnicos y
cambios empresariales.

. Funcione en los distintos escenarios de aplicasioge patrones de

implementaciort?

2.2 ARQUITECTURA WINDOWS DNA

La arquitectura Windows para aplicaciones distdhsisobre Internet (Windows
DNA) es un marco de trabajo para construir una awgmneracion de soluciones

de codmputo que incluyan los mundos de la computgmdsonal e Internet.

Windows DNA es la primera arquitectura de aplicacgue contiene e integra
totalmente tanto los modelos Web de desarrolloptieaaiones para cliente como

para servidor.

Windows DNA incluye productos y servicios para ayud los desarrolladores a
implementar los servicios de las aplicaciones des tcapas basadas en
componentes. La arquitectura de tres capas es eectada para construir

aplicaciones distribuidas escalables.

19 Microsoft Corporation. “Arquitectura de Aplicacies.NET: Disefio de aplicaciones y servicios”.
2003.
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WINDOWS DNA (DISTRIBUTED INTERNET APPLICATIONS)

Bases de datos

Cliente

Figura 2.2. (Modelo Windows DNA)

Al utilizar el modelo Windows DNA, se construyenliegciones de negocios
modernas, escalables, multi-capas, para ser eflesusmbre cualquier tipo de red.
Las aplicaciones Windows DNA mejoran el flujo deomrmacion dentro y fuera de
la organizacion, son dinamicas y flexibles al cadrn la medida en que cambian
las necesidades del negocio, se integran facilmeote los sistemas y datos
existentes. Como las aplicaciones Windows DNA impul servicios de
plataforma Windows profundamente integrados quebajeam juntos, las
organizaciones pueden enfocarse a entregar soksciba negocios en vez de ser

integradoras de sistemas.

Una de las principales ventajas de Windows DNAngsrhet, que ha cambiado
dramaticamente el panorama de la computacion. Adioss, el proceso de

desarrollo de aplicaciones ejecutado por una par&nuna computadora era
relativamente informal. En contraste, algunas dealalicaciones mas poderosas
de nuestros dias soportan miles de usuarios simeaia necesitan estar corriendo
las 24 horas del dia y deben ser accesibles desdeamplia variedad de

dispositivos, desde computadoras portatiles hastizcienes de trabajo de alto

desempeiio.

- 26 -



221

Para satisfacer estos requerimientos imperativas ¢esarrolladores de
aplicaciones necesitan adecuar herramientas défigdaion y guias de como

incorporar las tecnologias apropiadas.

Principios de Windows DNA

La arquitectura de Windows DNA esta disefiada paveimizar en la aplicacion

lo siguiente:

* Laautonomia

» La confiabilidad
e La disponibilidad
* La escalabilidad

* Lainteroperabilidad

Autonomia

La autonomia de la aplicacion se refiere a la hd#al de una aplicacion para
gobernar sus recursos criticos. Los recursos @sition l0s recursos preciosos
requeridos por una aplicacion para funcionar cbidgimente como una entidad
independiente. La autonomia de la aplicacion esiesipmente uno de los
aspectos mas importantes del disefio de las agitesipara Windows DNA, y es
también una de las diferencias mas importantes égrdisefios cliente / servidor

de dos y de tres niveles.

En un disefio cliente / servidor de dos nivelescl@ntes tienen acceso directo a
los recursos criticos de la aplicacion y son lilitesutilizar estos recursos cuando
asi lo deseen, por este motivo hay poco o naddaca@icacion pueda hacer para
protegerse a si misma del comportamiento inespesadalintencionado, lo que
compromete la estabilidad general de la aplicadrmr. ejemplo, un solo cliente
gue no se comporte adecuadamente puede intencioaatia acabar con los

recursos criticos de una aplicacion en un inteata prevenir a otros clientes de
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hacer su trabajo. Un atague como éste puede coneertas aplicaciones

indefensas en inutiles.

Las aplicaciones de Windows DNA, por otro lado,cahtar con tres niveles,

nunca permiten a los clientes tener acceso digetds recursos criticos. En lugar
de ello, los clientes hacen peticiones de compeseaspeciales de su nivel de
confianza llamados ejecutantes que realizan lasaoje@es de negocios para los

gue la aplicacion fue disefiada.

Antes de que un ejecutante haga alguna operacigregecios en favor de un
cliente, debe autentificar la identidad del cliegtee hace la peticidn, validar que
el cliente tiene la autorizacion apropiada parawgs la operacion de negocios
pedida e inspeccionar la peticion del cliente paga si tiene una apropiada

sintaxis y para validar los datos.

Confiabilidad

La confiabilidad se refiere a la habilidad de umdicacién para proporcionar
resultados exactos. Una aplicacién no es confsililegresa resultados inexactos.
Sin embargo, asegurarse que los resultados seactogxan un ambiente
multiusuario es muy dificil. Para asegurar resuitadxactos, se deben hacer las
operaciones de negocios como parte de una tradsaeciministrada por el
Microsoft Transaction Server (MTS). Las transace®aseguran que el estado de
las transformaciones sean Atomicas, Consistentistadas y Durables (Atomic,
Consistent, Isolated, Durable; ACID).

Disponibilidad
La disponibilidad se refiere a la cantidad de tiergpe una aplicacion es capaz de
dar servicio confiablemente a las peticiones dehtt, y es importante debido a

gue una aplicacién solamente es util cuando estidible para dar servicio a las
peticiones de los clientes.
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Escalabilidad

La escalabilidad es la meta utopica del crecimidimeal del rendimiento al
agregar recursos adicionales, y es lo que le permitina aplicacion soportar
desde 10 usuarios, hasta decenas de miles deassusmplemente agregando o

guitando recursos como sea necesario para "estakgplicacion.

Para incrementar la escalabilidad, los desarralésdde aplicaciones de Windows
DNA deben concentrarse en mantener los tiemposigigisicion de recursos y de

uso de recursos tan bajos como sean posibles.

Interoperabilidad

La interoperabilidad se refiere a la habilidad dae& @plicacion para acceder a
aplicaciones, los datos o los recursos en otraafptanas.

Muchos ambientes empresariales soportan diferéiptesde hardware y sistemas
de software que deben trabajar juntos para quejaesa sea exitosa, por lo cual
es importante que las aplicaciones de Windows DHR&nsinteroperables. Para
maximizar la interoperabilidad de las aplicaciorias, aplicaciones de Windows

DNA deben apoyarse en recursos que proporcionaosbir.

2.2.2 Modelo de Programacion de Windows DNA

Windows DNA esta basada en un modelo de programatéominado COM
(Component Object Model). EI uso del modelo COM ls& difundido

ampliamente desde su introduccién por Microsoftoy ger parte integral de
muchas aplicaciones y tecnologias, incluyendo égrret Explorer y todo el

suite de aplicaciones Office.

Comunicacion distribuida en Windows DNA

En Windows DNA, la decision sobre la comunicaciontree componentes

ejecutandose en maquinas diferentes es sencill@NDEs practicamente la Unica
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opcion. Desde un punto de vista puramente arqaitexi, DCOM es una simple
extension de COM. Sin embargo, en la practica,sel de DCOM tiene varias
implicaciones. Entre ellas podemos destacar |lasesites:

. Cuando estad correctamente configurado, DCOM es natogolo muy
seguro. Sin embargo, conseguir esta configuractbesuna tarea facil, y
por ello el protocolo puede ser dificil de utilizlo obstante, DCOM por si
mismo puede proporcionar buena autenticacion klistta, integridad de
datos y privacidad de datos, especialmente en mningtm Windows 2000.

. Debido a que requiere puertos arbitrarios abieB@)M no funciona bien
a través de cortafuegos. Por consiguiente, lascamiiines que deben
comunicarse a través de Internet, generalmenteurdenm utilizar DCOM

para ello.

El Modelo de Disefio de Soluciones

El Modelo de Disefio de Soluciones ayuda al equedgrbyecto a anticiparse a
las necesidades del usuario incluyéndolo en el lgmdn Vale destacar la
diferencia entre cliente y usuario, cliente se era a la persona que paga por el
software y usuario es aquella persona que va iaautiél software. Estos no son
necesariamente la misma persona. Es importantegoindos requerimientos de
los usuarios si es que se quiere lograr que laigmieste enfocada a la realidad
del negocio.

Mas alla de involucrar a los usuarios en el disefioModelo de Disefio de
Soluciones provee una estrategia para disefarigo&s orientadas a negocios
gue deben ser creadas para satisfacer necesidguesfieas. Este modelo une el
Modelo de Equipo, el Modelo de Aplicacién y el Mtmlele Procesos, de tal
manera que los recursos pueden ser enfocados @neks donde tengan mayor

rendimiento.

Windows DNA es una arquitectura de tres capasatpenas veces es llamada n-

capas, trabaja sobre o hace énfasis en el usuatedt.
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2.3 ARQUITECTURA .NET FRAMEWORK

.NET es una nueva arquitectura tecnoldgica, deltzata por Microsoft para la
creacion y distribucion del software como un seovi€sto quiere decir, que
mediante las herramientas de desarrollo propordemspor esta nueva tecnologia,
los programadores podran crear aplicaciones basadseyvicios para la Web.

Entorno cerrado y asociado a un sistema operajive,incluye la infraestructura
intermedia orientada a componentes (COM+), un eatate ejecucion comun
(Common Language Runtime, CLR) , un compilador JITun conjunto de

librerias de sistema (ensamblados).
La principal herramienta de desarrollo es Visualdi#t .NET (utilizada para
implementar la capa de presentacion y la capa decie mediante una gran

variedad de lenguajes y empaqguetando en comporeotels ).

ARQUITECTURA DE APLICACIONES .NET

suarios

3

t v

| Componerkes de I

pEpLNDaE |

| Componentes d= proceso de 1

(W0eTel= T |

Irkerfaces de servicios

Flujos de Componentes| | Entidades

by abajo g -
srnoresariakes EMpreiarales | |empresariales

0JUSIUBLIDIILN [Sf U0iES LI |

Agentes ds
serwvicios

Ceomponentes [Ggicas
de acceso a datos

F 1]

d rigenes de datos Servidas

Figura 2.3. (Modelo: Net Framework)
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La arquitectura .NET presenta distintos nivelesagkcaciones y componentes
ofreciendo distintas capacidades y servicios apysa en los distintos sistemas
operativos Windows y sistemas compatibles. De festaa poder presentar a los
usuarios incluidos dentro del nivel superior dealguitectura los siguientes

aspectos divididos en 3 capas:

1. La capa de presentaciénformada por los Componentes de IU (Interfaz de
Usuario), y los componentes de proceso de IU. lomsponentes de IU son los
cuales interacttan con el usuario (por ejemplo aread o paginas Web). Los
componentes de proceso de IU distinto tipo de slals tipo controladora en
UML, lo cuales encapsulan la l6gica de navegacid@ontrol de eventos de la

interfase.

2. La capa de negocioss la cual encapsula la I6gica de negocios Ladagtes
empresariales representan objetos que van a segjadas por la aplicacién
(modelo de objetos, xml, datasets con tipo, esirastde datos), las cuales
permiten representar objetos que han sido ideatifis durante el modelamiento,
los componentes empresariales contienen logicaedecios y en algunos casos

pueden ser los objetos raiz que inician las transaes.

3. La capa de acceso a datosapa que contiene las clases que interactian con
las base de datos. Estas surgen con la necesidadrtener la cohesion o clases
altamente especializadas que ayuden a reducirgdandencia entre las clases y
capas. Aqui se encuentra la clase de métodoscestdtie permite uniformizar las
operaciones de acceso a datos a través de unaammto de métodos, esta es la

clase SQLHelper.

2.3.1 COMPONENTES DE .NET

Los componentes mas importantes son:

* CLR (Common Language Runtime) compila en tiempejdeucion el
codigo de la aplicacion

* El conjunto de clases del .NET Framework (accdsdancionalidad del

sistema, interfaces)
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* ASP.NET (dedicada al desarrollo Web)

* Remoting (invocacion de objetos remotos)

« Windows Forms (desarrollo de plantillas graficaphan entorno de
programacion como Visual Basic .Net)

La estrategia .Net es innovadora respecto a losluptos anteriores de
Microsoft, en el sentido de que no compila aplicaes en codigo nativo, es
decir, no compila aplicaciones en cédigo especifi@ compilacién, al igual
que sucede con Java, se realiza en dos pasosvescddi codigo escrito por el
programador se compila en MSIL (Microsoft Internagei Language), del
mismo modo que las instrucciones en Java se coewien bytecodes. Después
el CLR (Common Language Runtime) de Microsoft cdm@n tiempo de
ejecucion las aplicaciones en codigo nativo deldaforma. Esto se realiza

mediante el compilador JIT (Just in Time).

El CLR también revisa el cddigo, verificando la wédad del mismo y
recolectando los objetos para los cuales no exateninguna referencia
(recoleccion de basura), ademas de gestionar tapeones entre otras tareas.
En principio cualquier programa escrito en MSILege ejecutarse en cualquier

sistema operativo donde funcione un CLR. Todo [uesto

Las caracteristicas principales que conforman .Eii&Tlas siguientes:

. Servicios para .NET desarrollados por tercerosidabtes, que podran
ser utilizados por otras aplicaciones que se egacen Internet.

. Esta plataforma utiliza los Servicios Web como wedio para poder
comunicar distintas tecnologias.

. Permite conectar distintos sistemas operativoppditivos fisicos,
informacion y usuarios.

. La idea central de .NET es la de servicio. M&s mamente software
como servicio

. y de cdmo construir, instalar, consumir, integragoegar estos servicios

para que puedan ser accedidos mediante Internet.
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. La plataforma .NET utiliza Internet y su capacidaddistribucion para
que los usuarios accedan desde cualquier dispms#ivcualquier
sistema operativo y lugar a la funcionalidad gqugedervicios Web

proveen.

Retos del desarrollo

» Integracion de aplicaciones

» Multiples lenguajes de programacion

e Multiples modelos de programacién

* Complejidad del desarrollo y despliegue
e Seguridad no inherente

* Preservar la inversion del desarrollador

* Elevar la productividad del desarrollador

.NET Framework es un software que conecta inforémgbersonas, sistemas y
dispositivos, a través de servidores, clientestah@entas y servicios, ademas

proporciona interoperabilidad basada en XML.

NET Framework permite el desarrollo de aplicackometravés del uso de un
conjunto de herramientas y servicios que propogsigmue pueden agruparse en
tres bloques principales: el Entorno de Ejecuci@m(Gn o Common Language
Runtime (CLR); la jerarquia de clases basicas géataforma o .NET Framework
Base Classes; y el motor de generacion de inteldazsuario, que permite crear
interfaces para la Web o para el tradicional emtdfindows, asi como servicios

para ambos entornos operativos.

2.3.2 Comunicacion distribuida en .NET Framework

El .NET Framework ofrece mas posibilidades de éd&cpara la comunicacion

entre las partes distribuidas de una aplicacion Wiedows DNA. Estas

posibilidades incluyen:
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.NET Remoting, que proporciona un canal TCP y uracBTTP;

Soporte de ASP.NET para servicios Web XML invocaaesliante SOAP
e implementados en paginas .asmx;

DCOM, para comunicar con objetos COM remotos.

Un mayor niumero de opciones implica mas posibikdade eleccion para
la arquitectura; también implica considerar masoi@s cuando se tome la

decision.

Los aspectos arquitectdénicos que deben tenerseuentac cuando se crean
aplicaciones distribuidas utilizando el .NET Fraroewincluyen:

El canal TCP de .NET Remoting no proporciona seiguaride forma
nativa. A diferencia de DCOM, no ofrece una soligatenticacion,
integridad de datos ni servicios de privacidad. @&nbargo, el canal TCP
es mucho mas facil de configurar que DCOM.

A diferencia de DCOM, que no funciona bien con @imgos, el canal
HTTP de .NET Remoting se ha disefiado explicitampata comunicar
eficazmente a través de Internet.. En general,aeklc TCP es una
excelente eleccion para la comunicacion en unariety mientras que el
canal HTTP o el soporte SOAP de ASP.NET es prdéerfmra la
comunicacion a través de Internet.

ASP.NET es mas rapido que el canal HTTP de .NETdRem Ademas,
el canal HTTP también tiene otras ventajas. Perpatar parametros por
referencia y el retorno de llamadas, caractersstiee no forman parte por
naturaleza del soporte SOAP de ASP.NET

Servicios e integracion de servicios

A medida que crece Internet y las tecnologias i@ladas, y las organizaciones
buscan integrar sus sistemas entre limites de @@pantos y de organizacion, ha
evolucionado un enfoque de generacién de solucibasado en servicios. Desde

el punto de vista del consumidor, los servicios smmceptualmente similares a los

Yhttp://www.ayudadotnet.net/Desarrollo de aplicaciones distribuidas con .KEbril, 2003.
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componentes tradicionales, salvo que los servameapsulan sus propios datos y

no forman parte de la aplicacion.

Finalmente podemos decir que .Net Framework esntmrno cerrado y asociado
a un sistema operativo, que incluye la infraestmactintermedia orientada a
componentes (COM+), un entorno de ejecuciéon comiiominon Language
Runtime, CLR) , un compilador JIT, y un conjunto lilererias de sistema
(ensamblados). La principal herramienta de dedares Visual Studio .NET y
lenguajes que soporta son: (Visual Bas