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CAPITULO 1

|.- LOS SERVICIOS WEB - WEB SERVICES

1.1- ESTADO DEL ARTE DE LOS WEB - SERVICES

1.1.1- INTRODUCCION

En algin momento de nuestra vida, todos hemos ofrecido o contratado un servicio.
Mensualmente, el pago de nuestra tarjeta de crédito es debido a que compramos o
contratamos a alguien para que realice cierta labor que nos es necesaria, ya sea por
obligacion o placer. Dentro de los servicios que contratamos estan, por ejemplo, el

agua, el teléfono, la luz, el pago de impuestos, etc.

Algunos de los servicios que buscamos por necesidad podrian ser la compra de
boletos para ir a un concierto, el pago de mercancias que adquirimos en un catalogo de
ropa, o tal vez, los boletos de avion para ir de vacaciones. En fin, siempre habra algo

nuevo que comprar, rentar o alquilar.

El mundo moderno nos exige, ademas, un ritmo de vida mucho mas agil. La mayoria
de nosotros trabajamos y no tenemos tiempo que perder en el trafico para ir a un centro
comercial, ni tampoco tenemos mucho tiempo para ir al banco, pues las colas son muy
grandes. La vida de hoy nos exige poder realizar estos menesteres lo mas agil y

rapidamente posible.

Con el nacimiento de Internet se puede realizar ya muchas de estas labores desde la
comodidad de nuestra casa u oficina. Tareas como la compra por catalogo o los

famosos carritos que existen en innumerables sitios. Un ejemplo claro es “Amazon”,



donde se puede escoger libros de un catalogo interminable, los depositamos en un

carrito de compras y pasamos a pagar con nuestra tarjeta de crédito.

A la vista del publico, es una labor sencilla que involucra soélo ciertos pasos:

1. Buscar un sitio que ofrezca un servicio de interés.
2. Elegir en un catalogo, en algunos casos.

3. Pagar el servicio.

Sin embargo, en el aspecto computacional, se requiere de: una infraestructura de
comunicaciones muy amplia, que permita la conectividad con el servicio; un conjunto
de servidores donde resida el software; una base de datos que registre los catalogos y
mantenga la informacion generada por el servicio; un servidor de aplicaciones que
haga publicos los servicios; tecnologias que permitan las transacciones con estos

servidores.

Mucho se ha avanzado en la publicacion de aplicaciones via web para ofrecerlos. Sin
embargo, de estas aplicaciones, la mayoria han sido pensadas para resolver servicios
gue solo competen a la institucion que los ofrece. Aunque en la vida real, para realizar,
por ejemplo, la solicitud de un pasaporte, se requiere llevar una serie de documentos
para seguir el trdmite. Se puede mencionar: acta de nacimiento, libreta de servicio

militar, cédula de identidad.

¢,Que sucede cuando no contamos con uno de ellos? Supongamos que no tenemos
la cédula de identidad. Entonces, tenemos que ir a un modulo autorizado, presentar la
documentacion necesaria (mas tiempo si nos falta algun requisito) y esperar unos dias
para que nos sea entregada. Cuando contamos con este documento, continuamos con
el procedimiento normal del tramite del pasaporte que, entre otras cosas, implica
levantarnos muy temprano para evitar grandes colas, esperar y rogar porque no se nos

haya olvidado algo. Si no fue asi, entonces pasaremos a pagar los servicios al banco y



regresaremos por la tarde, para sentarnos a esperar a que nos sea entregado nuestro

documento.

En la vida agitada que tenemos, ya no es concebible la pérdida de tiempo, y menos

aun, si consideramos que existe la tecnologia que permite automatizar estas labores.

¢, Qué sucederia si en lugar de trasladarnos a realizar el tramite del pasaporte a una
oficina de Relaciones Exteriores, pudiéramos hacerlo desde la comodidad de nuestra
casa? Si existiera un lugar en Internet donde llevarlo a cabo con un simple “click” a

nuestro raton.

Supongamos que nos conectamos a Internet y navegamos hasta el portal de la
Secretaria de Relaciones Exteriores y escogemos realizar el tramite del pasaporte.
Como en cualquier sitio de Internet, llenaremos una forma que sélo nos pide nuestra
Cédula y nuestra firma digital, acostumbrados a llenar las solicitudes de una péagina.
Después de introducir los datos, magicamente el sistema nos informa que nuestro
trdmite ha sido aprobado, que debemos pagar un monto, y aparece una casilla donde
se puede introducir nuestro nimero de tarjeta de crédito. Una vez dado ese paso, nos

informa que el pasaporte sera enviado a nuestra direccion actual. Increible, ¢no?

Absortos, tratariamos de idear y razonar como lo hizo. Si antes nos pedian nuestra
acta de nacimiento para verificar nuestra edad y nacionalidad; nuestra libreta militar,
requerida para hombres mayores de 18 afios; nuestra credencial para probar nuestra
identidad; se debia ir al banco a pagar un formato por el tramite. ¢ Qué pas6 entonces?

¢Acaso en este magico y maravilloso sistema ya no es necesario?

La respuesta es no, si es necesaria, pero se debe al sistema tan inteligente, que hizo
todo esto por nosotros. ¢Como? Primero con nuestra Numero de Cédula y nuestra
firma digital se conecto6 al portal, también automatizado, del registro civil, y verificé que
estemos registrados. Una vez localizados y verificados, se dio cuenta que

pertenecemos al sexo masculino, y dado que verific6 nuestra edad en el acta de



nacimiento, se conecto a la Secretaria de la Defensa Nacional, para verificar la libreta
militar liberada. Verificado lo anterior, nos indicO el monto a pagar. Cuando le
introdujimos nuestra tarjeta de crédito, paso al banco y retiré el monto necesario y lo
transfirio a la Secretaria. Posteriormente, accedio al portal del Registro de Poblacion y
pregunté donde viviamos, para facilitar la informacion al sistema automatizado de

entrega de pasaportes.

En nuestros dias este proceso es realizable, gracias al surgimiento de tecnologias que
permiten a sistemas de naturaleza heterogénea comunicarse unos con otros. Los
estandares como XML (Extensible Markup Language) y SOAP (Simple Object Access
Protocol) permiten el nacimiento de lo que actualmente se conoce como “Web
Services”, los cuales pueden publicar servicios automatizados por medio del

intercambio de documentos XML.

En general, un sitio que ofrece un servicio tiene que tener una infraestructura minima
gue, como ya se menciond, consta de un servidor de base de datos, un servidor de
web y un servidor de aplicaciones. Es comlUn que estos servidores estén sobre un
sistema operativo UNIX o Windows y que la base de datos, el servidor de web y las
aplicaciones sean de los lideres en el mercado. Es decir, toda una infraestructura de

naturaleza heterogénea.

Como hemos visto, los servicios web nos pueden ayudar a automatizar los tramites al

hacerlos disponibles en Internet.

1.1.2- HISTORIA

La Web en sus origenes fue pensada como un medio para desplegar informacién,
esta reposa de manera estatica en los servidores la cual es accedida a través de una
consulta hecha por un navegador valiéndose del protocolo HTTP (Hyper Text Transfer

Protocol). Actualmente se maneja el mismo concepto en la comunicacién cliente-



servidor (navegador - webserver) solo que no necesariamente el resultado de la
comunicacion debe provenir de la carga de una pagina estatica, esta puede ser el

resultado de la ejecucion en el servidor de alguna l6gica de programacion.

Esto ultimo no necesariamente lo llamamos una aplicacion Web, pero nos acerca al
concepto. Consideraremos una aplicacion Web a un sitio Web donde la navegacion a
través de él y la entrada de datos por parte de un usuario, afectan el estado de la I6gica
del negocio. En esencia, una aplicacién Web usa un sitio Web como entrada (front-end)
a una aplicacion tipica. Si no existe légica del negocio en el servidor, el sistema no
puede ser llamado aplicacion Web. Bajo este concepto las aplicaciones Web no solo se
encargan de desplegar informacion, sino que también, deben contener una logica
asociada que permita apoyar algun proceso propio del negocio para el cual fue
disefada.

Para el desarrollo de aplicaciones Web se han generado multiples tecnologias entre

ellas se encuentran:

e CGIl. Common Gateway Interface fue la primera técnica utilizada para que el
contenido de las paginas web se generard de manera dindmica, es comun
encontrar en los diferentes servidores web el modulo que soporta la ejecucion de
CGls. De manera resumida se puede decir que el CGl es un mecanismo de
comunicacion entre el servidor WEB y una aplicacion externa, esta aplicacion
puede estar desarrollada en casi cualquier lenguaje, este solo debe cumplir la
condicion de ser soportado por el servidor http, las aplicaciones CGls se

encuentran desarrolladas en lenguajes como c , PERL, etc.

Este mecanismo tiene falencias que evita su uso a gran escala, la mas conocida
es en cuanto a rendimiento, ya que por cada peticion que se realice en el
servidor se crea un nuevo proceso, lo cual tiene un costo muy alto en lo que a

recursos del sistema se refiere.



Fast- CGI. Esta es una solucion similar al CGl mencionado anteriormente, solo
gue propone la creacion de un solo proceso persistente por cada programa
FastCGI en lugar de por cada solicitud del cliente. Es una solucién viable pero
también tiene inconvenientes de proliferacion de procesos en el caso de

peticiones concurrentes.

Paginas dinamicas en servidor. Con la aparicién de esta tecnologia se entra a
una nueva forma de trabajo, la cual esta orientada al trabajo del disefiador web,
guien no necesariamente conoce de lenguajes de programacion. Este nuevo
enfoque consiste en insertar pequefios fragmentos de légica de programacién en
la estructura HTML de la pagina, al contrario de lo que se hacia en los CGls, que
era en el lenguaje de programacion utilizar sentencias de impresion para generar
salidas HTML. En este sentido se conocen diferentes alternativas como PHP,
ASP, JSP, entre otros.

Servlets. El servlet se puede considerar como una evolucion de los CGls
desarrollada por SUN Microsystems como parte de la tecnologia JAVA. De
forma general consiste en la ejecucion de aplicaciones Java en el motor de
servlets (Servlet engine) el cual hace parte del servidor web, algo que lo hace
ventajoso con respecto a los CGls es que por cada peticion de usuario no se
crea un proceso sino un hilo, el cual es mucho mas econémico para el sistema.
Esta tecnologia hace parte de la arquitectura propuesta por SUN en su

plataforma J2EE (Java 2 Enterprise Edition).

Servicios Web. La arquitectura de servicios WEB plantea algo mas que una
técnica para el desarrollo de aplicaciones Web, representa un modelo de
computacion distribuida para Internet basado en XML (eXtensible Markup
Language). Bajo este concepto ya no solo se trata la comunicacion usuario -
aplicacion, sino que de manera adicional se maneja la interaccion aplicacion -
aplicaciéon. Para aclarar un poco mas el concepto tomemos como ejemplo una

rutina de programacién, como sabemos una rutina es como una caja negra, la



cual encierra un proceso y que cumple una funcion claramente definida, luego
para construir una aplicacion llamamos dichas rutinas enviando parametros y
recibiendo la respuesta respectiva. Un servicio web se puede considerar como
una rutina a la cual se le envian los parametros utilizando XML encapsulados en

el protocolo HTTP.

Durante los ultimos diez afios, nada ha tenido una influencia tan grande sobre el
mundo del software como Internet y la World Wide Web. Los esfuerzos de las
organizaciones por adaptarse a este nuevo entorno han generalizado el uso de
aplicaciones para navegadores. Pero a pesar de su innegable utilidad, ofrecer servicios
en navegadores no es la Unica forma en que las aplicaciones pueden explotar la
tecnologia de la Web. Si el software que se ejecuta en otros sistemas pudiera poner en
marcha directamente operaciones en la Web, las aplicaciones Web podrian ofrecer

mejores servicios a clientes méas diversos.

Esto es posible gracias a los servicios Web. Con esta nueva tecnologia, el software
gue se ejecuta en sistemas de escritorio, servidores, asistentes digitales personales,
teléfonos moviles o cualquier otro dispositivo inteligente puede poner en marcha
directamente operaciones ofrecidas por aplicaciones Web. Aunque las aplicaciones
para Internet serdn mayoria en este nuevo mundo, las aplicaciones que se ejecuten en

redes internas también podran beneficiarse del uso de los servicios Web.

Lo mas importante sobre el origen de las tecnologias de servicios Web es que
ninguna de ellas es la solucién de un solo proveedor. De hecho, no hay ninguna que
esté vinculada a tecnologias exclusivas como Windows, Unix, el modelo de objetos
componentes (COM) de Microsoft o Enterprise JavaBeans (EJB). Por el contrario, los
servicios Web basados en WSDL, SOAP y UDDI se pueden utilizar practicamente con

cualquier plataforma, lenguaje y modelo de objetos.

1.1.3- DEFINICION DE SERVICIOS WEB Y SERVICOS WEB XML



1.1.3.1- Definicion de Servicios Web

Un servicio Web es una coleccion de funciones que son presentadas como una sola
entidad y es anunciada en la red para ser usada por otros programas. Los servicios de
Web son los bloques de construccion para crear sistemas distribuidos abiertos. Es un
servicio ofrecido a través de la Web, que usa protocolos y APIs para recibir peticiones y

enviar las correspondientes respuestas, el cual tiene las siguientes caracteristicas:

e Es accesible a través de la interfaz del protocolo.

e Su interfaz se describe en un documento de Descripcion de Servicios.

Ejemplos de servicios:

e Passport de Microsoft, servicio de autentificacion.

e Servicio de Bolsa de Valores, que regresa el valor o cotizacién de una accién de
acuerdo a un simbolo designado.

e Servicio de compra, que permite a los sistemas de computo adquirir articulos de

oficina cuando se proporciona un cédigo de articulo y una cantidad.

Un servicio Web puede agregar otros servicios Web para proveer un conjunto de
mayores caracteristicas. Por ejemplo, un servicio Web pudiera proveer caracteristicas
de alto nivel en viajes (cumpla con multiples requerimientos de cada usuario), al ofertar
servicios Web de renta de autos, boletos de avion, y hoteles. Las aplicaciones futuras
se realizaran con servicios Web que seran seleccionados dinamicamente en tiempo

real basados en costo, calidad, y disponibilidad.

Entre las razones por las cuales los servicios Web jugaran un rol principal en la

siguiente generacion de sistemas distribuidos, estan:

¢ Interoperabilidad. Cualquier servicio Web puede interactuar con cualquier otro

servicio Web. El protocolo estandar SOAP permite que cualquier servicio pueda



ser ofrecido o utilizado independientemente del lenguaje o ambiente en que se
haya desarrollado.

Omnipresencia. Los servicios Web se comunican utilizando HTTP y XML.
Cualquier dispositivo que trabaje con éstas tecnologias puede tanto ser huésped
y acceder a los servicios Web. Por ejemplo, seran utilizados en teléfonos,
automoviles o aun en maquinas vendedoras de refrescos (una maquina de venta
de refrescos puede comunicarse via inalambrica con el servicio Web de un
proveedor local y ordenar un pedido de suministro).

Barrera minima de patrticipacion. Los conceptos detras de los servicios de Web
son faciles de comprender y se ofrecen Herramientas de Desarrollo (ToolKits)
por IBM, Sun Microsystems y la Organizacion de Apache, permiten a los
desarrolladores crear e implementar rapidamente servicios de Web.

Apoyo de las Industrias. Todas las compafiias apoyan el protocolo SOAP y la
tecnologia derivada de los servicios Web

1.1.3.2-  Definicion de Servicios Web -XML

Los servicios Web XML son la base que permitird la computacion distribuida en

Internet. El uso de estandares abiertos y la orientacién hacia la comunicacion vy

colaboracion entre personas y aplicaciones han creado un entorno en el que los

servicios Web XML funcionan como plataforma para la integracion de aplicaciones. Las

aplicaciones se crean con varios servicios Web XML de distintas fuentes que colaboran

entre si, independientemente de donde residan o de como se pusieran en marcha.

Los servicios Web XML utilizan un protocolo estandar de Web para poner

funciones utiles a disposicion de los usuarios de la Web.

Los servicios Web XML ofrecen una forma de describir sus interfaces con
suficiente detalle para que el usuario pueda crear una aplicacion de cliente para

comunicarse con ellas. Esta descripcion se ofrece normalmente en un



documento XML que recibe el nombre de documento de lenguaje de descripcidon

de servicios Web.

Los servicios Web XML estén registrados para que los posibles usuarios puedan

encontrarlos con facilidad. Esto se hace con descripcidon, descubrimiento e

integracion universales.

La tecnologia de servicios Web se puede dividir en areas, cada una de las

cuales trata un aspecto concreto del problema. Estas areas son:

o Descripcion de la informacion enviada por la red. La puesta en marcha de

una operacion remota suele implicar el paso de parametros y la recepcion
de algun tipo de resultados. Con los servicios Web, esta informacion se
describe mediante el lenguaje de marcado extensible (XML), que ha sido
admitido universalmente como el lenguaje comun para la descripcion de

datos. XML permite describir e intercambiar todo tipo de datos.

Acceso a servicios Web. Una vez definida una interfaz, los clientes tienen
gue usar algun protocolo para poner en marcha las operaciones en esa
interfaz. No hay ningun protocolo especifico para ello (de hecho, WSDL
permite explicitamente el uso de distintos protocolos para poner en
marcha las operaciones en una interfaz). No obstante, la opcion mas
importante es el protocolo de acceso simple a objetos (Simple Object
Access Protocol SOAP), que se define con XML y permite identificar la
operacion que se va a poner en marcha, pasar los pardmetros de entrada
de esa operacién como datos definidos por XML, y devolver los posibles
resultados también como datos definidos por XML. SOAP define
Unicamente un ajustador sencillo para comunicar esta informacién, que se
puede transportar de distintas maneras. Por ejemplo, las llamadas de
SOAP se pueden transportar con el protocolo de transferencia de
hipertexto (HTTP), con una tecnologia de mensajeria como el protocolo

simple de transferencia de correo (SMTP), o con otros métodos.



1.1.3.3- Capacidades de los Servicios Web

Los proveedores de servicios Web necesitan algin mecanismo que les permita
especificar con exactitud los datos técnicos de los servicios ofrecidos. Como ocurre con
otros tipos de servicios, lo mas Util es agrupar operaciones relacionadas en interfaces y
luego utilizar algun método para describir cada una de esas operaciones. En el caso de
los servicios Web, esto se hace con el lenguaje de descripcién de servicios Web
(WSDL). Cada una de las interfaces definidas con WSDL contiene una o mas

operaciones, y cada operacion tiene datos de entrada y salida definidos con XML.

1.1.3.4- Busqueda de Servicios Web

Para que los desarrolladores puedan crear clientes que utilicen servicios Web es
necesario que conozcan cuales son los servicios disponibles, qué es lo que ofrecen y
coémo son sus interfaces. La mejor opcién consiste en utilizar Internet para crear un
registro estandar donde se pueda almacenar este tipo de informacion y acceder a ella.
Esto es justamente lo que hace la tecnologia definida para descripcion, descubrimiento
e integracion universal (UDDI). UDDI permite a los proveedores de servicios Web dar a
conocer sus ofertas de una forma estandar, lo que hace que los clientes puedan saber
cudles son los servicios ofrecidos por cada proveedor y que los creadores de software

de cliente dispongan de toda la informacién necesaria para crear esos clientes.

Hemos definido un servicio Web XML como un servicio de software que se ofrece en
la Web por medio de SOAP, que se describe con un archivo WSDL y que se registra en
UDDI. Los primeros servicios Web XML eran basicamente fuentes de informacion que
se podian incluir facilmente en aplicaciones (indices bursétiles, pronésticos del tiempo,
marcadores deportivos, etc.). Es facil imaginar la creacion de una clase de aplicaciones
gue analizarian y afadirian la informacion que quisiera y la presentarian de distintas

formas; por ejemplo, podria tener una hoja de calculo Excel de Microsoft que



resumiera toda su informacion econdmica (acciones, 401K, cuentas bancarias,
préstamos, etc.). Si es posible acceder a esta informacion a través de servicios Web
XML, Excel puede actualizarla continuamente. Parte de esta informacion puede ser
gratuita, mientras que para acceder a otra parte podria ser necesario subscribirse al
servicio. La mayor parte de esta informacion ya esta disponible en la Web, pero los
servicios Web XML pueden hacer que el acceso mediante programacion sea mas

sencillo y fiable.

El hecho de ofrecer aplicaciones existentes como servicios Web XML permitira a los
usuarios crear aplicaciones nuevas y mas potentes a partir de servicios Web XML. Por
ejemplo, un usuario podria desarrollar una aplicacibn de compras para conseguir
automaticamente informacion sobre los precios de distintos proveedores, lo que le
permitiria elegir un proveedor, cursar el pedido y supervisar el envio hasta recibirlo. La
aplicacién del proveedor, junto con la oferta de sus servicios en la Web, podria utilizar a
su vez servicios Web XML para comprobar el crédito del cliente, cargar el precio en su

cuenta y preparar el envio con una empresa de transportes.

En el futuro, algunos de los servicios Web XML mas interesantes seran compatibles
con aplicaciones que usen la Web para cosas que son imposibles de hacer hoy en dia.
Por ejemplo, el proyecto My Services de Microsoft .NET ofrece un servicio de
calendario. Si su dentista 0 su mecénico ofrecieran su calendario a través de este
servicio Web XML, usted podria concertar directamente una cita en linea en su

calendario para una limpieza bucal o para un mantenimiento de rutina.

Es facil imaginarse cientos de aplicaciones que se podrian crear si se pudiera

programar la Web.

1.1.3- COMPONENTES DE LOS SERVICIOS WEB



e Servicio. La aplicacion es ofrecida para ser utilizada por solicitantes que llenan
los requisitos especificados por el proveedor de servicios. La implementacion se
realiza sobre una plataforma accesible en la red. El servicio se describe a traves
de un leguaje de descripcion de servicio. Tanto la descripcion como las politicas
de uso han sido publicadas de antemano en un registro.

e Proveedor de Servicio. Desde el punto de vista comercial, es quien presta el
servicio. Desde el punto de vista de arquitectura, es la plataforma que provee el
servicio.

¢ Registro de Servicios. Es un depésito de descripciones de servicios que puede
ser consultado, donde los proveedores de servicios publican sus servicios y los
solicitantes encuentran los servicios y detalles para utilizar dichos servicios.

e Solicitante de servicios. Desde el punto de vista comercial, la empresa que
requiere cierto servicio. Desde el punto de vista de la arquitectura, la aplicaciéon o

cliente que busca e invoca un servicio.

La siguiente figura muestra las relaciones operacionales entre los componentes:

Publicar
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Servicio

Descripcién Cliente

Solicitante
de Servicio
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Figura 1.1 Componentes de un Servicio Web

Operaciones de Servicios Web:

e Publicar/Cancelar. Los proveedores de servicios publican (publicitan) la
disponibilidad de su servicio comercial (e-business) a uno o mas Registros de
servicios, o cancelan la publicacién de su servicio.

e Bulsqueda. Los solicitantes de servicios interactian con uno o mas Registros de
servicios para descubrir un conjunto de servicios comerciales con los que

pueden interactuar para encontrar una solucion.
e Ligar, Unir (Bind). Los solicitantes de servicios negocian con los proveedores de

servicios para acceder e invocar servicios comerciales (e-business)

1.1.4- ARQUITECTURA DE SERVICIOS WEB

La siguiente figura representa el funcionamiento general de los servicios web:

Figura 1. Arquitectura general servicios web
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Figura 1.2 Esquema General del funcionamiento de los Servicios Web



Segun Figura 1.2, se puede deducir que un servicio Web se registra en un repositorio
de servicios, el cliente busca en el repositorio el servicio que necesita y luego lo invoca.
De manera mas detallada "La arquitectura de los servicios Web es una meta-
arquitectura que permite que ciertos servicios de red sean dinamicamente descritos,

publicados, descubiertos e invocados en un ambiente de computo distribuido.

Los servicios Web son aplicaciones auto-contenidas y modulares que pueden ser:

e Descritas mediante un lenguaje de descripcidon de servicio, como el lenguaje
WSDL (Web Service Description Language)

e Publicadas al someter las descripciones y politicas de uso en algun Registro
bien conocido, utilizando el método de registro UDDI (Universal Description,
Discovery and Integration).

e Encontradas al enviar peticiones al Registro y recibir detalles de ligamiento
(binding) del servicio que se ajusta a los pardmetros de la busqueda.

e Asociadas al utilizar la informacion contenida en la descripcion del servicio para
crear una instancia de servicio disponible o proxy.

e Invocadas sobre la red al utilizar la informacion contenida en los detalles de
ligamento de la descripcion del servicio.

e Compuestas con otros servicios para integrar servicios y aplicaciones nuevas.

Bajo esta definicion mas precisa de la arquitectura se puede generar la siguiente

grafica:
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Figura 1.3. Arquitectura detallada de los servicios Web

Ahora se puede dar una descripcién mas real del funcionamiento de los servicios web.
El servicio web es construido y luego descrito por medio de WSDL y registrado bajo el
estandar UDDI, el cliente busca en el registro UDDI (como si fuese un motor de
busqueda al estilo de Google) y obtiene el descriptor WSDL del servicio que necesita,
lo invoca haciendo uso de SOAP el cual también es utilizado para comunicar la peticién
entre los diferentes componentes del servidor que aloja el servicio WEB, para entregar
una respuesta utilizando nuevamente SOAP.

1.1.5- IMPLEMENTANDO UN SERVICIO WEB

Se presenta un breve esquema paso a paso de como se implementa un servicio Web
en el siguiente diagrama:
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Figura 1.4 Implementando un Servicio Web

Un proveedor de servicio crea un servicio Web

2. El proveedor de servicio utiliza WSDL para describir el servicio (a un registro
UDDI)

3. El proveedor de servicio registra el servicio (en un registro UDDI y/o a un
registro/depdsito ebXML )

4. Otro servicio o0 usuario localiza y solicita el servicio registrado al consultar los
registros UDDI y/o ebXML



5. El servicio o usuario solicitante escribe una aplicacion que liga el servicio
registrado utilizando SOAP (en el caso de UDDI) y/o ebXML
6. Se intercambian datos y mensajes XML sobre http

1.1.6- HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE SERVICIOS WEB

El primer paso para construir un servicio Web es el de seleccionar las herramientas

de desarrollo de servicios Web, para los cuales existen las siguientes opciones:

e Proyecto XML de Fuente Abierta de la Fundacion de Software Apache
(http://www.apache.org/):

e SOAP (Simple Object Access Protocol) 3.0 de Apache & AXIS (Apache
eXtensible Interaction System)

e Servidor de Web de fuente abierta en Java Jakarta Tomcat 4.0.3 de Apache.

e Tomcat es un recipiente de servlets (Catalina) utilizado en el desarrollo de
tecnologias de Java Servlet 2.3 y JavaServer Pages 1.2.

e Segmentador de componentes de texto XML de fuente abierta Xerces (Java,
Perl, C++) de Apache

e Herramientas de servicios Web de IBM:

e |IBM WSTK 3.01. Web Service ToolKit que incluye SOAP de Apache, un
generador de WSDL, cliente UDDI, procesador Xalan de hojas de estilo XML, y
otros.

e UUDI4J, biblioteca de clases de Java con API para interactuar con un registro
UDDI.

e Sun Open Net Environment (Sun ONE) de Sun Microsystems

e Sun ONE Starter Kit 2.0

e Java Web Services Developer Pack, de Sun Microsystems

e <bigwig> Project



1.1.7- SERVICIOS WEB EN JAVA

Aunque los servicios Web inicialmente fueron promovidos por Microsoft e IBM, con la
liberacion del J2EE 1.4, Sun ha proporciona soporte total para los servicios web.

En el entorno J2EE los servicios Web se construyen sobre JAX-RPC (Java API for
XML-based RPC). Este es un API para construir servicios web y clientes que utilizan
llamadas a procedimientos remotos (RPC) y XML.

En JAX-RPC, una llamada a un procedimiento remoto esta representada por un
protocolo basado en XML, como SOAP. La especificacion SOAP define la envoltura
estructural, las reglas de codificacion y la convencion para representar llamadas y
respuestas a procedimientos remotos. Estas llamadas y respuestas se transmiten como
mensajes SOAP (ficheros XML) sobre HTTP. Aunque los mensajes SOAP son un poco
complejos, esta complejidad es transparente para el desarrollador. Cuando se
desarrollan las implementaciones del lado del cliente y del servidor, los desarrolladores
no tienen que generar mensajes SOAP porque estos los generan las llamadas al API
JAX-RPC.

En el lado del servidor, el desarrollador especifica los procedimientos remotos
definiendo métodos de interfase escrito en Java. El desarrollador también codifica una
0 mas clases que implementan esos métodos. Los programas cliente también son
faciles de codificar. Un cliente crea un Proxy, un objeto local que representa el servicio,
y luego simplemente llama a los métodos del Proxy. Con JAX-RPC, el desarrollador no
tiene que generar o analizar mensajes SOAP. Es el sistema de ejecucion JAX-RPC el
gue convierte las llamadas y respuestas a/desde el APl a mensajes SOAP.

1.1.7.1 Implementaciéon de un Servicio Web en Java

Los pasos para crear un sencillo Servicio Web son:

e Crear la légica del negocio del Servicio Web. Primero necesitamos escribir una
clase Java que implemente la I6gica de negocio del servicio Web.

o Desplegar la clase Java en el servidor SOAP. Luego necesitamos convertir la
clase Java en un Servicio Web. Mostraremos como desplegar la clase Java en
un servidor SOAP usando la herramienta JWSDP.

e Generar las clases de acceso para los clientes. Una aplicacion cliente usa un
objeto proxy para acceder al Servicio Web. Cuando se realiza la solicitud, el
proxy acepta una llamada a un método Java desde la aplicacién y la traduce en
un mensaje XML. Devolviendo una respuesta, el proxy recibe el mensaje de
respuesta SOAP, lo traduce en objetos Java y devuelve el resultado a la
aplicacion cliente.



e Desarrollar la aplicacion cliente. La aplicacion cliente trata el proxy como un
objeto Java estandar que facilita la comunicacién con un Servicio Web.

1.1.7.2 Interoperabilidad de los Servicios Web

La interoperabilidad es una de las principales promesas de los Servicios Web. Los
servicios web estdn diseflados para ser independientes del sistema operativo
subyacente y del lenguaje de programacion.

Al ser SOAP extremadamente extensible y versatil, para conseguir la interoperabilidad
al nivel del protocolo de transporte. Las dos partes implicadas en un intercambio de
mensajes deben ponerse de acuerdo para utilizar el mismo protocolo de transporte,
como HTTP, SMTP, o JMS. Pero la compatibilidad con el protocolo de transporte no
garantiza necesariamente la interoperabilidad. Hay otros problemas que afectan a la
interoperabilidad. Un ejemplo es el tipo de codificacion de los datos. Un estilo de
codificacion define cdmo se codifican programaticamente en XML los tipos de datos. La
especificacibn SOAP no obliga a ningun estilo de codificacion particular, y los
desarrolladores son libres para usar el estilo de codificacion que quieran. En teoria
virtualmente hay infinidad de estilos de codificacion incompatibles entre si.
Afortunadamente hay una convencion estandar.

1.2- PROTOCOLO DE COMUNICACION DE WEB-SERVICES: SOAP

1.2.1- ACCESO A SERVICIOS WEB: SOAP

SOAP es un protocolo basado en XML, para el intercambio de informaciéon en un
ambiente descentralizado y distribuido. EI SOAP permite la intercomunicacion entre

objetos de cualquier tipo - sobre cualquier plataforma, en cualquier lenguaje.

El SOAP es un protocolo que opera en un contexto mas amplio, el de los servicios
Web, aparejado con el estdndar UDDI (Universal Description, Discovery, and

Integration) para proporcionar servicios de registro y mensajeria entre los negocios.
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Figura 1.5 SOAP

La ultima parte opcional de la especificacion SOAP define cdmo es un mensaje HTTP
gue contiene un mensaje SOAP. Este enlace HTTP es importante, ya que HTTP se
puede utilizar en casi todos los sistemas operativos actuales (y en otros que no lo son
tanto). El enlace HTTP es opcional, pero casi todas las versiones de SOAP son
compatibles con él ya que es el Unico protocolo normalizado para SOAP. Por esta
razon se ha extendido la creencia erronea de que SOAP requiere HTTP. Algunas
versiones admiten transportes por MSMQ, MQ Series, SMTP o TCP/IP, pero la mayor
parte de los servicios Web XML actuales utilizan HTTP debido a su universalidad.
HTTP es el protocolo fundamental de la Web, por lo que la mayor parte de las
organizaciones cuentan con una infraestructura de red compatible con HTTP y personal
gue sabe como administrarla. Las infraestructuras de seguridad, supervision y equilibrio

de carga para HTTP estan ya muy extendidas.

La caracteristica mas atractiva de SOAP es que se ha introducido en muchas

plataformas de hardware y software diferentes. Esto significa que se puede utilizar



SOAP para vincular sistemas distintos dentro y fuera de una organizacion. En el
pasado se han hecho muchos intentos para conseguir un protocolo de comunicaciones
comun que se pudiera utilizar para la integracion de sistemas, pero ninguno se ha
difundido tanto como SOAP. SOAP es mucho mas pequefio y mucho mas facil de

aplicar que muchos de los protocolos anteriores.

La universalidad de HTTP y la simplicidad de SOAP los convierte en la base ideal
para poner en marcha servicios Web XML que se pueden activar desde practicamente

cualquier entorno.

1.2.2- ARQUITECTURA DE UNA PETICION/RESPUESTA DE SOAP

En principio una peticidon/respuesta de SOAP puede viajar sobre cualquier protocolo
de transporte (HTTP, SMTP, etc.). Los encabezados diferiran de protocolo a protocolo,
pero el contenido de SOAP es el mismo. La peticion de SOAP en XML consiste de tres

partes:

El sobre 6 envoltura de SOAP define un marco de referencia general para expresar
gué hay en el mensaje, quién debe de atenderlo, y si es opcional u obligatorio. .

Las reglas de codificacion de SOAP definen un mecanismo de serializaciéon que
puede ser utilizado para intercambiar instancias de tipos de datos definidos por la

aplicacion.

La representaciéon RPC de SOAP define una convencién que puede ser utilizada para

representar los llamados y respuestas de procedimientos remotos.

Un mensaje SOAP/HTTP es aceptado tipicamente por un servlet que corre en el
servidor Web de Apache (Tomcat). En su momento el servlet revisa si hay alguna
peticion de SOAP vy la transfiere al motor SOAP de Apache. El motor analiza el
contenido de texto de XML y utiliza la direccion destino del servicio Web para buscar e

invocar el servicio y brindar el resultado.

La respuesta SOAP/HTTP es regresada como un documento XML dentro de una
respuesta HTTP estandar. EI documento XML estd estructurado como cualquier
respuesta excepto que el Cuerpo contiene inmerso el resultado método.



En cuanto al rendimiento de los mensajes de SOAP utilizando HTTP y XML,
comparado con el rendimiento de mensajes binarios utilizados por CORBA, DCOM y
RMI, se puede agregar que en el caso de los ultimos, tanto el destinatario y remitente
tienen conocimiento completo del contenido del mensaje y no codifican meta
informacion como los nombres o tipo de argumentos. Quizas este método sea eficiente,
pero dificulta a los intermediarios el procesamiento de mensajes. Y debido a que cada
sistema utiliza una codificacion binaria distinta dificulta la construccion de sistemas inter

operables.

Dado que SOAP utiliza XML para codificar mensajes, es relativamente sencillo
procesar los mensajes en cada paso del proceso de llamado. Ademas, la facilidad de
depuracion de mensajes SOAP permite la convergencia rapida de las diversas

implementaciones de SOAP, la cual es importante en la interoperabilidad a gran escala.
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Figura 1.6 Arquitectura de una Peticion / Respuesta SOAP




1.2.3- CAPAS DE RED

En la evolucion de servicios de Web han resaltado tres capas de red: TCP/IP,

HTTP/HTML, y XML. Estas capas estan colocadas una arriba de otra, y permanecen de

HTML / HTTP

esta manera hoy en dia.

Protocolo TCP/ IP

Figura 1.7 Capas de Red

El primer nivel, el protocolo TCP/IP, se encarga primordialmente de pasar los
paquetes de datos por el cable. EI TCP/IP es un protocolo que garantiza la transmision
a través de redes publicas, enfatizando en confiabilidad del transporte de datos y la
conectividad fisica.

El segundo nivel, HTML sobre HTTP, es una capa de presentacion y se ocupa de
busquedas, recuperacion y comparticion de informacion basadas en navegadores. El
énfasis aqui es la navegacién a través de una interfaz grafica y la manipulacion de
formatos de presentacion. A pesar de que el HTML carece del potencial de ser
programable y de ser expandido, la comparticibn de documentos hipertextos en un
ambiente orientado a navegadores graficos revolucion6 la forma en la comunicacion
humana. Los ambiente de trabajo en red, cargados de sistemas operativos propietarios
y software dependiente de la plataforma, estan cambiando y abriendo camino a los

sistemas abiertos de cémputo en el Internet que son basados en estandares.

Al frente de este nuevo mundo basado en estandares se encuentra el XML, que es el
tercer nivel y quizas el cohesionador mas importante del Internet. EI XML, es un
formato de intercambio de datos fuertemente estructurados, que proporciona una

nueva dimension al nivel HTTP/HTML, en el cual la comunicacién maquina-a-maquina



se realiza por la interfaces estandar. Esta capa permite a los programas intercambiar
datos formateados en forma independiente de plataforma y presentacion. Se pueden
agregar hojas de estilo XSLT opcionales como componente de presentacion y/o

transformacion

1.3- LENGUAJE DE DEFINICION DE SERVICIOS WEB: WSDL

1.3.1- DEFINICION DE INTERFACES PARA SERVICIOS WEB: WSDL

WSDL significa lenguaje de descripcion de servicios Web. Un archivo WSDL es un
documento XML que describe un conjunto de mensajes SOAP y la forma en que se
intercambian esos mensajes. En otras palabras, WSDL es a SOAP lo que IDL es a
CORBA o COM. Puesto que WSDL es XML, se puede leer y editar en la mayor parte
de los casos y es generado y consumido por software.

La notacion que utiliza un archivo WSDL para describir formatos de mensajes se
basa en el estandar de esquemas XML, lo que significa que es independiente del
lenguaje de programacion y que esta basada en estandares. Esto hace que sea
adecuada para describir interfaces de servicios Web XML a las que se puede acceder
desde una gran variedad de plataformas y lenguajes de programacién. Ademas de
describir los contenidos de los mensajes, WSDL define dénde se puede acceder al
servicio y qué protocolo de comunicaciones se utiliza para ello. Es decir, el archivo
WSDL define todo lo necesario para escribir un programa para trabajar con un servicio
Web XML. Existen varias herramientas para leer un archivo WSDL y generar el codigo

necesario para comunicarse con un servicio Web XML.

Muchos de los actuales kits de herramientas de SOAP incluyen herramientas para
generar archivos WSDL a partir de interfaces de programas existentes, pero hay pocas
que permitan escribir archivos WSDL directamente. La gama de herramientas para
WSDL no es todo lo completa que debiera, pero no pasara mucho tiempo antes de que
herramientas para crear archivos WSDL y luego generar proxys y codigos auxiliares,
muy similares a las herramientas IDL de COM, pasen a formar parte de la mayoria de



versiones de SOAP. Esto convertira a WSDL en la mejor forma de crear interfaces
SOAP para servicios Web XML.

1.3.2- ARQUITECTURA DE UN DOCUMENTO WSDL

Los componentes de Descripcion de Servicio son:

Figura 1.8 Arquitectura de un Documento WSDL
e Service = Conjunto de “ports” relacionados que implementan el servicio.
e Port= “Port type” + “Binding”

e Es un descripcion abstracta de una accién soportada por el servicio. Cada
operacion se corresponde a un mensaje de input o de output



e Port type = Coleccion de “operations” o “signatures” de los métodos que definen
el intercambio ordenado de los mensajes.

¢ Bindings = especifica los protocolos usa cada “port” y el “encoding”.
e Message = descripcién de los datos que van a ser transmitidos. Son una

colecciéon de “data values” de un tipo particular (utilizando XML Schema como
mecanismo de tipacion).

1.4- DIRECTORIO UNIVERSAL DE OBJETOS: UDDI

1.4.1- DEFINICION DE UDDI

UDDI (descripcion, descubrimiento e integracion universales) es como las paginas
amarillas de los servicios Web donde se puede buscar una empresa que ofrezca
cualquier tipo de servicios, leer sobre el servicio ofrecido y ponerse en contacto con
alguien para conseguir mas informacién. Por supuesto, puede ofrecer un servicio Web
sin registrarlo en UDDI, igual que puede abrir una empresa en su sétano y recurrir al
boca a boca para la publicidad, pero si realmente quiere llegar al mercado necesitara

UDDI para que sus clientes puedan conocerle.
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Figura 1.9 Definicién UDDI

1.4.2- BUSQUEDA DE SERVICIOS WEB: UDDI

Una organizacion que desee ofrecer servicios Web puede crear un registro de
empresa UDDI, que es un documento XML cuyo formato se especifica en un esquema
definido por UDDI. Una vez creados, estos registros de empresa se almacenan en una
base de datos replicada conocida como registro de empresa UDDI. Cada sitio de
operador UDDI mantiene una copia del registro de empresa. Estos sitios se comunican
entre si segun las necesidades para mantener la coherencia de la informacion que
almacenan. Para acceder a la informacion del registro UDDI, el software de cliente
utiliza siempre SOAP por HTTP (de hecho, UDDI es también un servicio Web que
proporciona informacion sobre otros servicios Web).



El directorio UDDI también le ofrece varias formas de buscar los servicios que
necesita para crear sus aplicaciones. Por ejemplo, puede buscar los proveedores de un
servicio en una zona geografica concreta o una empresa de un tipo determinado. El
directorio UDDI le proporcionara informacion, contactos, enlaces y datos técnicos que

le permitirdn decidir cuéles son los servicios que cumplen sus condiciones.

UDDI le permite encontrar empresas cuyos servicios Web podrian interesarle.

Con la especificacion WS-Inspection puede explorar una coleccién de servicios Web
XML ofrecidos en un servidor concreto para encontrar los que mas se adapten a sus

necesidades.

UDDI es una pieza importante en el puzzle de los servicios Web. Sin él, las
organizaciones que tienen servicios Web no podrian dar a conocer a sus posibles
clientes qué es lo que ofrecen, y los clientes no podrian conocer facilmente los datos
gue necesitan para acceder a esos servicios. Aunque uno de los principales objetivos
de UDDI es hacer que los clientes puedan localizar servicios en Internet, también
puede resultar muy util dentro de una organizacién. Los servicios Web suponen un

avance significativo, pero serian mucho menos utiles sin un servicio como UDDI.

1.4.3- SECCIONES BLANCA, AMARILLAY VERDE

Conceptualmente, la informacion proporcionada de un negocio en un registro UDDI

consta de tres componentes:

e La Seccion Blanca es muy similar a la informacion que aparece en el directorio

telefonico, que incluye nombre, teléfono, y direccion.

e La Seccibn Amarilla es muy similar a su equivalente telefénico, e incluyen
categorias de catalogacion industrial tradicionales, ubicacion geografica, etc.

Mediante el uso de cdédigos y claves predeterminadas, los negocios se pueden



registrar y asi facilitar a otros servicios la busqueda usando estos indices de

clasificacion.

e La Seccion Verde contiene la informacién técnica acerca de los servicios
ofrecidos por los negocios. Se incluyen referencias de especificaciones de
servicios Web asi como también informaciébn complementaria para los

mecanismos diversos de busqueda basados en URL.

1.4.4- ARQUITECTURA CENTRAL DE UDDI

La informacién que compone un registro UDDI consiste por el momento de cuatro

tipos de estructuras de datos.

e businessEntity: Esta estructura captura la informacién sobre un negocio o
entidad y que es utilizada por el negocio para publicar informaciéon descriptiva

sobre si mismo y los servicios que ofrece.

e businessService: Esta estructura representa los servicios o0 procesos de

negocios que provee la estructura businessEntity.

e bindingTemplate: Esta estructura representa los datos importantes que

describen las caracteristicas técnicas de la implementacién del servicio ofrecido.

e tModel: El papel principal de esta estructura es la de representar una

especificaciéon técnica.

1.4.5- CARACTERISTICAS DE UDDI

El UDDI ofrece 2 interfaces: una para los proveedores de servicios y otra para quien

consume los servicios.



La interfase de publicacion, provee el mecanismo para que los proveedores de

servicios se registren ellos mismos y sus servicios en el Registro UDDI.

La interfase de consulta permite a los subscriptores de servicios buscar los servicios
disponibles. El cudl provee dos tipos de llamados, un mecanismo de busqueda y un
mecanismo de obtencidn, cuando ya se tiene disponible toda la informacion referente a

la disponibilidad de un servicio

1.5- JAVA WEB SERVICES DEVELOPER PACK: JWSDP

1.6.1- JWSDP

1.6.1.1- Definicién

Es un kit de herramientas gratis integrada que permite a disefiadores de Java construir
e implementar aplicaciones de XML, Servicios Web, aplicaciones Web con la ultima
Tecnologia y estandares de implementacion.

1.6.1.1- Instalacion del Software

REQUERIMIENTOS:

e Instalar una version del SDK superior ala 1.3 en el directorio C:\j2sdk
e Instalar JWSDP -1.3 o superior C:\jwsdp-1.3
e Disponer de un navegador HTTP estandar
o Definir las siguientes variables de entorno
Nombre Variable Valor Variable

JAVA HOME C:\j2sdk

ANT HOME C:\jwsdp-1.3\apache-ant

JWSDP_HOME C:\lwsdp-1.3

Path C:\j2sdk\bin;C:\jwsdp-1.3\apache-

ant\bin;%JWSDP HOME%\bin;%ANT HOME%\bin;




Si eliges nombres diferentes de directorios, cambia las variables de entorno definidas
en la tabla anterior para que apunten respectivamente al directorio de instalacion de
SDK'Y JWSDP.

1.6.1.1- Funcionamiento de JWSDP

Para poner en funcionamiento este servidor se puede hacer a través del menu Inicio-
> Programas->Java (TM) Web Services Developer Pack 1.3 -> Start Tomcat.

Esto arrancara el proceso, que pondra un servidor a escuchar en el puerto 8080 de
TCP. También se puede ejecutar el script c:\jwsdp-1.3\bin\start.bat
Para pararlo se ira al menu inicio-> Programas ->Java(TM) Web Services Developer
Pack 1.3 -> Stop Tomcat. También se puede ejecutar el script c:\jwsdp-1.3\bin\stop.bat

Para comprobar que el servidor esta funcionando, acceda con un navegador al UR:
http://localhost:8080/, donde debera salir una pagina como:

<} Java Web Services Developer, Pack 1.3 - Microsoft Internet Explorer,
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Java ™ Web Services Developer Pack 1.3

The Java Web Services Developer Pack (Tava W3DP) 1z an all-in-one dewnload contaming key technologies

to simplfy bulding of Web services using the Java™ 2 Flatform. The technologies comprising the Java Web
Zernces Developer Pack are:
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Tava APT for 3L Processing (TAXTE)
Tomcat (Tava Servlet and ISP contaner and tools)
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Las aplicaciones consisten en una coleccién de servlets, paginas HTML, JSP, beans y
otros recursos que se pueden empaquetar y ejecutar en distintos contenedores Web,
de distintos fabricantes y que ofrecen una determinada funcionalidad a la que los

clientes acceden tipicamente a través de un navegador.

El ciclo de vida de desarrollo tipico de aplicaciones Web es:
e Codificar y compilar
e Empaquetar y desplegar

e Ejecutar y visualizar

Las Aplicaciones Web se instalaran por defecto en el directorio c:\jwsdp-1.3\webapps

Para acceder a un servlet, el URL del navegador debera ser:
http://localhost:8080/contexto aplicacion Web/servlet/nombre del serviet

Para gestionar las aplicaciones que se encuentran en el contenedor (arrancarlas,
pararlas, desplegarlas, etc.) se puede utilizar el gestor Web que incluye Tomcat, en la
direccion http://localhost:8080/manager/html. Para acceder a dicha pagina se solicitara
un usuario y contrasefia que por defecto son "tomcat" en ambos casos, pero dependera
del nombre g usted ingrese en la instalacion.



<3 Imanager - Microsoft Internet Explorer
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1.6.1.1- Paguete de Aplicaciones
JWSDP incluye:
e JavaServer Faces (JSF) v1.0 EA4
e XML and Web Services Security v1.0 EA2
e Java Architecture for XML Binding (JAXB) v1.0.2
e Java API for XML Processing (JAXP) v1.2.4
e Java API for XML Registries (JAXR) v1.0.5
e Java API for XML-based RPC (JAX-RPC) v1.1
e SOAP with Attachments API for Java (SAAJ) v1.2

e JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL) v1.1 EA



e Java WSDP Registry Server v1.0_06
e AntBuild Tool 1.5.4
e Apache Tomcat v5 development container

e Ws-I Supply Chain Management Sample Application 1.0

JAX-RPC es el API de java para la creacién de Servicios Web utilizando llamadas al
procedimiento remoto. Esta incluido en el JWSDP (Java Web Services Developer
Pack), perteneciente a la plataforma J2EE.

Como hemos dicho anteriormente, JAX-RPC trabaja con llamadas al procedimiento
remoto, es decir, el cliente invoca un proceso remoto desplegado en un servidor o
contenedor Web, y el servicio le responde mediante un mensaje. Para esta

comunicacion, utiliza los mensajes SOAP, que viajan por el protocolo HTTP.

Una de las principales caracteristica de esta API, es la posibilidad de enviar archivos

completos como respuestas, o archivos fragmentados, y no solo mensajes.

También cabe destacar que JAX-RPC respeta una de las caracteristicas
fundamentales de los Servicios Web, y es la interoperabilidad entre servicios y clientes
gue utilizan distintas plataformas. Es decir, un cliente que utiliza JAX-RPC, y por tanto
esta implementado en java, puede comunicarse con un servicio que no esté
implementado en java, y viceversa. Esto es debido a que JAX-RPC se centra en los

mensajes SOAP.

Ant. Este programa es como el tradicional make que se usa para compilar
principalmente las aplicaciones que se desarrollan C y C++. Ant es una herramienta

disefiada especialmente para el desarrollo de aplicaciones java

1.6.1- FUNDAMENTOS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES USANDO
JWSDP



Para el desarrollo de aplicaciones o servicios Web usando la tecnologia JWSDP es
necesario tener en cuenta que ahora las aplicaciones publicadas en un servidor Web
deben tener una jerarquia de directorios que corresponde a la estructura que conforma

una aplicaciéon Web los cuéles son:

e src en este directorio se localizaran los archivos fuente codificados en java.
e web en este directorio se localizaran los archivos en formato html o jsp.

e docs en este directorio se localizaran la documentacion relacionada a la

aplicacion que se desarrollara.

e lib en este directorio se localizaran las librerias o archivo .jar utilizados en la

aplicacoién.
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A su vez es necesario que se definan unos archivos que van a ser usados para

compilar e instalar los programas facilmente. Estos archivos son:

build.xml este archivo contiene las etiquetas que permiten la compilacién de los
programas, su instalacion, su remocion de un contenedor Web (eg. Tomcat). Este

archivo es esperado por el comando ant.

Recuerde que el build.xml es un archivo similar al makefile o Makefile del programa

make.

Ahora dentro de las propiedades del archivo build las mas importantes son:
e app.path escoja una ruta de localizacion de su aplicacion, por ejemplo /demo.
e app.name nombre de la aplicacion para este caso demo.
e catalina.home es el directorio donde esta instalado el jwsdp-1.3

e manager.url es el url del sitio donde se administran las paginas WEB. Se
recomienda hacer el desarrollo de sus aplicativos en la misma maquina donde
opera el JWSDP, por lo tanto el valor de esta variable puede ser

http://localhost:8080/manager.

e manager.username el nombre del usuario administrador. Este usuario es creado
por el instalador de JWSDP.

e manager.password password del administrador de aplicativos en JWSDP.
Suministrado a la hora de la instalacion.

1.6- WASP

1.6.1- INTRODUCCION

Systinet WASP Server para Java es un Servidor Web que soporta SOAP 1.1, SOAP
1.2,y WSDL 1.1.

Puede correr como un servicio auto suficiente o puede desplegar en J2EE aplicaciones
servidores como son BEA Weblogic, IBM Websphere ,y SUN ONE Application Servers
ademas de una gran variedad de Servlets construidos.



WASP esta muy optimizado y es inter operable con otras plataformas de Servidores
Web como son .NET.

Ademas también posibilita la creacion de un unificado Servicio Web seguro y
manejable

1.6.2- Arquitectura

Figure 1. Systinet WASP Server para la Arquitectura Java

Management Services Authentication Management
UDDI Integration, Deployement, Metering HTTP Basic Console
Auditing, Logging HTTP digest,
SSL, Kerberos,
JASS Configuration,
Service
Service Container J2EE Integration Management,
Java Web Services, EJB, JCA, DataSet Security
Advanced wrappers |dentities

classloadina

Java-to-XML Mapping
.NET compatible

Figura 2.0 Arquitectura WASP
1.6.1- Instalacion del Software
REQUERIMIENTOS:

e Instalar una version del SDK superior a la 1.3 en el directorio C:\j2sdk
e Instalar WASP 4.7.1 o superior C:\wasp



e Disponer de un navegador HTTP estandar
¢ Definir las siguientes variables de entorno

Nombre Variable Valor Variable
JAVA HOME C:\j2sdk
ANT HOME C:\ant
WASP HOME C:\wasp
Path %WASP_ HOME%\bin;

Si eliges nombres diferentes de directorios, cambia las variables de entorno definidas
en la tabla anterior para que apunten respectivamente al directorio de instalacion de

SDK'Y WASP.

1.6.1.1- Funcionamiento de WASP

Para poner en funcionamiento este servidor se puede hacer a través del menu Inicio-

> Programas->Systinet Wasp 4.7.1 -> Start WASP Server.

Esto arrancara el proceso, que pondra un servidor a escuchar en el puerto 6060 de

TCP.

Para pararlo se ir4 al menu inicio-> Programas -> Systinet Wasp 4.7.1 -> Stop WASP

Server.

Para comprobar que el servidor esta funcionando, acceda con un navegador al UR:

http://localhost:6060/, donde deberé salir una pagina como:
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1.6.1.1- Paquete de Aplicaciones
WASP incluye:
e Java 1.3 or higher-enabled platform
e Tested on Windows NT/2000/XP, Linux, Sun Solaris 2.6 and HP-UX
e JCE 1.2.1 & Sun JCE providers
e JSSE 1.0.3 & Sun JSSE providers for SSL/HTTPS
e JAAS 1.0

e Tomcat 3.x/4.x, BEA WebLogic 6.x/7.x, IBM WebSphere 4.x, Orion
1.5.x, Oracle 9 iAS, Sun J2EE, JBoss 2.4.x, IBM MQSeries JMS

Provider






CAPITULO 2

I1.- METALENGUAJE DE MARCAS XML

Con la especificacion de XML, el documento que lo define, se pretende asegurar el
futuro de la informacion en Internet y crear un sistema que soporte el paso de los afos,
las modas y los monopolios.

A primera vista XML suena a algo que tuviera que ver con HTML, y asi es en efecto.
Ambos términos estan relacionados, aunque no son lo mismo, ni tampoco es cierto que
XML sea el sustituto de HTML. Para entender las diferencias hay que remontarse al
pasado.

La diferencia fundamental entre HTML y XML es que mientras el primero es un
lenguaje, XML es un metalenguaje. De hecho es un subconjunto de SGML, una version
reducida y totalmente compatible disefiada especificamente para la Web. Todos los
documentos XML se ajustan a las normas de SGML.

Los documentos XML deben ser faciles de crear, legibles por personas (no sélo por
computadoras) y razonablemente claros. También debe ser facil escribir programas de
tratamiento de documentos XML y se debe reducir al minimo el nimero de elementos
opcionales.

Pero lo mas importante es que, utilizando un metalenguaje, las empresas podran
desarrollar aplicaciones personalizadas para mostrar y recibir informacion, como
paginas de comercio electronico, sistemas de teletrabajo o gestién de bases de datos.
Todas estas aplicaciones seran compatibles y facilmente reutilizables, ya que
compartirian la base comun de XML.

2.1.- SGML: HTML



2.1.1- SGML

2.1.1.1- Introduccién a SGML

SGML fue disefiado para permitir el intercambio de informacion entre distintas
plataformas, soportes fisicos, logicos y diferentes sistemas de almacenamiento y
presentacion (bases de datos, edicidn electrdnica, etc.), con independencia de su grado

de complejidad.

2.1.1.2- Definicién de Documentos SGML

SGML es un acrénimo de Standard Generalized Markup Language o Lenguaje de
Sefializacién General Normalizado, una norma anterior adoptada de IBM como parte de
su sistema de procesamiento de textos. Se dice "generalizado" porque el etiquetado
debe describir la estructura de un documento y otros atributos. SGML es un estandar
internacional, no propietario y abierto, que provee un método para la descripcion de la
estructura de documentos basandose en la relacion légica de sus partes. Provee una
codificacion estandar para la transmision de documentos entre sistemas de
computadoras diferentes: distintas plataformas, soportes fisicos, logicos y diferentes
sistemas de almacenamiento y presentacion, con independencia de su grado de
complejidad.

Para el etiquetado se utiliza un conjunto de caracteres basado en el estandar ASCII,
reconocido de manera universal por cualquier tipo de plataforma y sistema. Los
caracteres especiales no contemplados en ASCII se transforman en representaciones
ASCII y se denominan referencias de entidad. En SGML todo el etiqguetado es logico,
es decir, en lugar de utilizar cédigos cripticos (*C, "D, etc.) se utilizan nombres de
elementos, delimitados por marcas que indican el comienzo y el final de los objetos
l6gicos. Estos delimitadores permiten que el software reconozca qué caracteres deben
ser leidos en modo de etiqueta, y qué otros como contenido.

SGML debe utilizarse cuando existe alguna de las siguientes condiciones:

e Cuando existe la necesidad de intercambiar documentos entre diferentes
sistemas de computo o de publicacion.

¢ Cuando los documentos tendran una vida de uso larga.

e Cuando la estructura de un documento es fundamental.



¢ Cuando se utiliza una base de datos para el almacenamiento y recuperacion de
elementos del documento.
Cuando se concibe un documento electronico en SGML se debe tener en cuenta que:

e EI material que constituye un documento se puede distribuir en diferentes
archivos, tantos como sean necesarios. Estos archivos ademas pueden estar
almacenados en un sistema distribuido. Un archivo puede contener la portada,
otro la introduccién, otro una parte de una hoja de célculo, otro un grafico, otro
un organigrama, otro la bibliografia, etc.

e En SGML, cada uno de estos objetos recibe el nombre de entidad. Las
entidades se conciben como objetos independientes.

e Las entidades pueden tener cualquier tamafio, haber sido creadas por cualquier
programa de software o estar guardadas en cualquier computadora.

¢ Las entidades pueden ser compartidas por distintos documentos.

e Un documento estara definido en funcién de la estructura de las entidades que lo
conforman.

e En el indice de materias de un documento no se encontrara ninguna referencia a
los archivos que contienen las entidades.

e Las entidades se organizan en una estructura l6gica de manera jerarquizada, en
la que se definen conceptos como capitulos, tablas y parrafos y que configuran
lo que se denomina estructura de los elementos del documento.

e Elementos y entidades pueden coincidir: un elemento l6gico como tabla puede
ser también una entidad en un archivo hoja de calculo.

Un documento SGML se marca de tal modo que no dice nada respecto a su
representacion en la pantalla o en papel. Un programa de presentacion (filtro) debe unir
el documento marcado con un esquema de estilo, a fin de producir una representacion
impresa en la pantalla o en papel del contenido del documento.

2.1.1.3- Capacidades de SGML

Con SGML se pueden definir varias caracteristicas que dependan de las necesidades
de cada documento:



e La ubicacién de otros documentos dentro del sistema. En relacion con el
documento principal, otros documentos (sub-documentos) pueden ser facilmente
unidos mediante un comando conocido como referencia de entidad. Mediante la
referencia de entidad, estos sub-documentos pueden referenciarse faciimente.

e Caracteres especiales requeridos en un documento. SGML provee un
mecanismo para la recuperacion de caracteres de notacidbn matematica o
simbolos y acentos diacriticos de idiomas extranjeros.

e Simplificaciones. Como esfuerzo para reducir el nimero de palabras reservadas
para producir un documento SGML, el lenguaje provee palabras simplificadas o
reducidas que pueden utilizarse en diferentes formas. Cadenas de caracteres
largas pueden invocarse con un comando sencillo. Los comandos de etiquetado
de SGML pueden reducirse cuando el autor esta escribiendo el manuscrito, a tal
grado, que el autor no necesita preocuparse los numerosos comandos y sélo se
concentrard en unos cuantos que le son necesarios. Esto es especialmente Uutil
cuando varios autores trabajan en diferentes capitulos de un libro.

2.1.1.4- Componentes de un Documento SGML

Un documento SGML actualmente esta compuesto de tres archivos que trabajan de
manera conjunta: el DTD, la declaracion SGML y la Muestra de Documento. Los tres
archivos son necesarios para la creacion de un documento SGML.



Definicion del Tipo de
Titulo :\ Documento (DTD)
:/ >Obligatorios
Contenido

Capitulo :\
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Opcionales

Pérraf(u

Titulo : Titulo D (.’r)
Contenido Contenido Contenido
— — —
| — | —
| — | —
— —

Muestra de Documentos

Figura 1: Concepto de un documento SGML

2.1.1.5- Introduccién a DTD(Document Type Definition o Definicién del Tipo de

Documento)

En el DTD se identifica la estructura del documento, es decir, aguellos elementos que
son necesarios en la elaboracibn de un documento o un grupo de documentos
estructurados de manera similar. Contiene las reglas de dichos elementos: el nombre,
su significado, dénde pueden ser utilizados y qué pueden contener. Si el DTD se
almacena en un archivo separado, éste se puede referenciar sin residir dentro del
documento SGML. Sin el DTD ( o una referencia a él), el documento SGML no sera
validado apropiadamente por el parser. El parser es una herramienta que asegura la
adecuada conformacion de SGML dentro de las mdltiples especificaciones que un
documento SGML puede tener. Por ejemplo, en la figura 7, el Documento Muestra C no



sera validado por el parser ya que no cumple con las especificaciones del DTD, porque
carece de titulo y éste es un elemento obligatorio.

En este ejemplo, la definicion del DTD seria la siguiente:
<IELEMENT DOCUMENTO - - (titulo, contenido, autor?) >
<IELEMENT CONTENIDO - - (capitulo+) >

<IELEMENT CAPITULO - (subtitulo, parrafo?)

Lo que esta dentro de los paréntesis especifica qué puede o debe contener el elemento
y es llamado el contenido del modelo. Es obligatorio que haya un titulo y un contenido,
pero es opcional que tenga autor. Dentro de CONTENIDO puede haber uno o mas
capitulos, que a su vez también es otro elemento que contiene subtitulo y parrafos.
Puede verse claramente que hay una estructura organizada y jerarquica.

Escribir el DTD es la tarea mas compleja e importante. Se requiere paciencia y
prevision, empezar con un analisis de los documentos y continuar con los
requerimientos futuros que se pueden tener en cambios, revisiones y borrado de los
documentos.

Gracias a las etiquetas definidas en el DTD las aplicaciones como editores, motores de
bdsqueda y visualizadores interpretan los documentos SGML.

Los documentos no tienen una estructura generalizada, es decir, una narracion tiene
una estructura muy diferente a la de un verso o a la de un reporte cientifico y algunos
casos incluso hay variaciones entre documentos del mismo tipo, por tanto, es
recomendable que un especialista en el tipo de documentos, acompafie al analista para
definir la estructura de los documentos y poder jerarquizar y desmembrar
adecuadamente las partes que contendra el DTD.

Un fichero DTD define siempre una o mas estructuras jerarquicas, con una marca
principal, o padre, compuesta por otras marcas, o hijos. La figura muestra la estructura
de un DTD simple, con un elemento principal <article>. Dentro del elemento principal
pueden aparecer otros elementos: <artheader>, <sectl> y <index>, y estos a su vez se
componen de otros elementos.



<article>

<artheader> | <sec

<title> I<author>| I <para> I

<index>

<sect2>

Fig. 2: Estructura jerarquica de un DTD.

El DTD puede ser disefiado de forma a hacer obligatorio el uso de algunos sub-
elementos y limitar el nimero de veces que un elemento puede aparecer y el orden de
los elementos. De esta forma el DTD puede ser bastante flexible o tan exigente como
se desee, para forzar a los autores a cefiirse a un determinado estilo.

2.1.1.6- Declaraciéon SGML

La declaracion SGML dice al usuario qué puede y qué no puede estar contenido en el
documento SGML, qué caracteres seran usados, qué caracteristicas especificas de
SGML seran implementadas, y qué sintaxis se utilizara en el documento. La
declaracion SGML y el DTD trabajan juntos. Si la declaracion SGML dice que una
funcién en particular no podra ser usada, el DTD debe respetarlo, de otra manera
existiran errores en el documento. La declaracibn SGML puede ser parte de la Muestra
de Documento.. La declaracion SGML es necesaria para cada documento SGML que
es transmitido y también puede utilizarse desde cualquier ubicacion considerada no
local. A través de la declaracion SGML se identifican de manera inmediata los
pardmetros para la marca generalizada contenida en el DTD.

2.1.1.7- Muestra de Documento



La Muestra de Documento contiene el marcado o etiquetado y el contenido del texto. El
contenido del documento tiene objetos SGML que siguen la estructura del &rbol
definido en DTD. Los objetos SGML son principalmente dos: elementos, insertados
como etiquetas y sus atributos locales; y entidades, para caracteres especiales, texto
almacenado y archivos externos.

El siguiente ejemplo es una pequefia muestra de como se hace el marcado de texto del
ejemplo que hemos manejado:

<titulo>CONCEPTOS GENERALES DE SGML</titulo>
<autor> CLARA LOPEZ </autor>
<contenido>
<capitulo>
<subtitulo><DEFINICION DE SGML</subtitulo>

<parrafo> SGML es un acrénimo de Standard Generalized Markup Languaje o
Lenguaje de Sefializacion General Normalizado. </parrafo>

</capitulo>
</contenido>

Intuitivamente se puede distinguir las etiquetas del contenido. Las etiquetas estan
delimitadas por los caracteres < > para abrir y por </ > para cerrar. Claramente
observamos que solo se divide un documento en partes y no se dice como cada una de
esas partes debera de disefiarse. Para este efecto debe hacerse un filtro, u hoja de
estilo, un programa que traducira las etiquetas SGML en cualquiera de las aplicaciones
con las cuales es compatible.

Para el caso de html existen diferentes aplicaciones que hacen la traduccion, para
algunos casos podremos utilizarlos, pero si tenemos requerimientos especificos
tendremos que desarrollar nuestros propios filtros.

2.1.1.8- Metadatos

Metadato es un término utilizado para describir datos que dan el tipo y clase de la
informacion, es decir, son datos acerca de datos, que proveen la informaciéon necesaria
para que los datos puedan ser empleados agilmente en diferentes aplicaciones. Los
metadatos pueden ser almacenados dentro de una base de datos con una referencia al
documento completo o ser incluidos en un encabezado dentro del propio texto. En el



contexto del Web, los metadatos como indices y URL"s son formados y almacenados
principalmente para la implementacion de motores de busqueda.

2.1.2- HTML

2.1.2.1- Introduccién a HTML

El HTML no es mas que una aplicacion del SGML (Standard Generalized Markup
Language), un sistema para definir tipos de documentos estructurados y lenguajes de
marcas para representar esos mismos documentos. El término HTML se suele referir a
ambas cosas, tanto al tipo de documento como al lenguaje de marcas.

A medida que nos afianzamos en el manejo de Internet cada uno de nosotros pasa por
tres etapas diferentes: Al principio solamente conocemos unas pocas paginas, luego
nos damos cuenta que existen buscadores lo cual lo hace mas interesante y por dltimo
nos damos cuenta que en Internet no solamente se puede ver la informacion sino que
también se puede publicar. ¢y qué otra manera mas facil y mas sencilla? Si Internet
tiene acceso a todos los rincones del mundo.

Para que varias personas se comuniquen es necesarios que éstas hablen un mismo
idioma. El lenguaje que utilizan las computadoras que estan conectadas a Internet es
HTML.

2.1.2.2- Queesel HTML

El HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de marcacion de Hipertexto) es el
lenguaje de marcas de texto utilizado normalmente en la www (World Wide Web). El
concepto de Hipertexto (Conocido también como link o ancla) el cual permite conectar
dos elementos entre si y el SGML (Lenguaje Estandar de Marcacion General) el cual
sirve para colocar etiquetas o marcas en un texto que indique como debe verse. HTML
no es propiamente un lenguaje de programacion como C++, Visual Basic, etc., sino un

sistema de etiquetas. HTML no presenta ningun compilador, por lo tanto algun error de



sintaxis que se presente éste no lo detectard y se visualizara en la forma como éste lo

entienda.

El entorno para trabajar HTML es simplemente un procesador de texto, como el que
ofrecen los sistemas operativos Windows (Bloc de notas), UNIX (el editor vi o ed) o el
gue ofrece MS Office (Word). El conjunto de etiquetas que se creen, se deben guardar

con la extension .htm o .html

Estos documentos pueden ser mostrados por los visores o "browsers" de paginas
Web en Internet, como Netscape Navigator, Mosaic, Opera y Microsoft Internet

Explorer.

También existe el HTML Dinamico (DHTML), que es una mejora de Microsoft de la
version 4.0 de HTML que le permite crear efectos especiales como, por ejemplo, texto
gue vuela desde la pagina palabra por palabra o efectos de transicion al estilo de

anuncio publicitario giratorio entre pagina y pagina.

2.1.2.3- Origenes del HTML

1986. Publicacion de la ISO 8879 que presenta el Standard General Markup
Language, origen del HTML.

1989. Tim Berners-Lee, a la sazon en el Centro Europeo de Investigaciones
Nucleares presenta su articulo Information Management: A Proposal dedicandose de
lleno al desarrollo de un sistema que permitiera el acceso en linea de manera uniforme
a la informacién disponible en muchos recursos distintos, y que pudiese funcionar en

maguinas que conectadas por redes basadas en TCP/IP.

1990-1991. Tim Berners-Lee define el HTML como un subconjunto de SGML
(Standard Generalized Markup Language), que mas tarde se llamara nivel 0; soporta

encabezados, listas y anclas. Se crea el nombre World Wide Web.



1991. Tim Berners-Lee introduce el primer visor de HTML, LineMode, que trabaja en
modo texto y soélo en plataformas UNIX. ElI Centro Europeo de Investigaciones
Nucleares realiza la apertura del primer sitio con acceso publico de World Wide Web

(http://info.cern.ch).

1992. Dan Connolly produce la primera Definicion de Tipo de Documento (DTD) para
el lenguaje, llamada HTML 1.0, agregando a la definicion original atributos para
modificar el estilo fisico del texto. Se distribuye Viola, primer visor grafico de Web y
disponible sélo para X.11.

1993. Un nuevo visor que soporta un mayor nivel, Lynx, es producido por la
Universidad de Kansas, si bien lee sélo texto. Aparece Mosaic, desarrollado por el
Centro Nacional para Aplicaciones de Supercomputadoras, es el primer visor de Web
en entorno gréafico que se hace disponible para computadoras personales, lo que lo
hace inmediatamente popular. A fines de afio, comienzan a aparecer los primeros
articulos sobre WWW en diarios y revistas de circulacion masiva. Tim Berners-Lee
utiliza el trabajo del afio anterior de Connolly para presentar el borrador de la primera

norma (RFC -Recommendation for Comments) de HTML para Internet.

1994. La Universidad Técnica de Graz desarrolla un servidor y clientes con mayores
prestaciones para HTML, Hyper-G, que no tiene gran éxito. Cello, primer visor de
HTML que no requiere TCP/IP presentado por la Escuela de Leyes de la Universidad
de Cornell. Dan Connolly y Karen Olson Muldrow redefinen el HTML para el nivel 2.0,
gue ahora soporta formularios. Un grupo de programadores que desarrollaran el
Mosaic producen un nuevo visor de World Wide Web, Netscape (también conocido
como Mozilla), que tiene una amplia aceptacion entre los usuarios, pero que soporta
elementos de programacion que equivalen a una degeneracion del HTML (tamafios de
letra, fondos). Se define un equivalente para los modelos en tres dimensiones del
HTML, el VRML (Virtual Reality Modeling Language), que permite moverse dentro de

los ambientes definidos. En este mismo afio se realizan la Primera y Segunda


http://info.cern.ch/

conferencias internacionales de WWW, en Ginebra y Chicago, respectivamente. Se
crea la W3 Organization.

1995. Dave S. Raggett (Hewlett-Packard, Inglaterra) comienza a compilar la
normativa del nuevo nivel del lenguaje, el HTML 3.0, cuya principal novedad es el
soporte de tablas. Microsoft produce su primer visor de Internet, el cual también utiliza
elementos de HTML degenerados. Una nueva version de Netscape, Navigator 2.0,
agrega soporte de encuadres. Sun Microsystems produce el primer visor de World
Wide Web con soporte de un lenguaje de programacion, HotJava. Se celebran la
Tercera y Cuarta conferencias internacionales de WWW, en Boston y Darmstadt

respectivamente, y la conferencia de WWW para Asia y el Pacifico en Wagga-Wagga.

1996. Netscape Communications y Microsoft presentan las nuevas versiones de sus
visores que soportan gran parte del nivel de HTML 3.0. Aparecen visores no
comerciales que implementan la norma completa de HTML 3.0. Se formaliza un nuevo
nivel para la modelacion en tres dimensiones, VRML 3.0, que permite interactuar con
los objetos definidos. Se celebra la Quinta conferencia internacional de WWW en
Rocquencourt.

1997. D. Raggett presenta, en enero, la version normalizada del 3.2. En julio, aparece

la version 4.0, experimental.

1998. HTML 4.0.

2.1.2.4- Creacion de Paginas Web con Lenguaje HTML

Para crear una pagina web se pueden utilizar varios programas especializados en
esto, como por ejemplo, el Microsoft Front Page o el Macromedia Dreamweaver 3. Otra
forma de disefiar un archivo .html, es copiar todo en el Bloc de Notas del Windows, ya
gue este sencillo programa cumple con un requisito minimo que es la posibilidad de

trabajar con las etiquetas con las que trabaja este lenguaje.



2.1.2.5- Estructurade los Documentos de HTML

Si se tiene en cuenta el contenido del documento, todos los documentos de HTML
bien escritos comparten una estructura en coman. Un documento de HTML empieza
con la etiqueta <HTML>, que es la que encerrara el documento actual. Contiene dos
secciones primordiales: la cabecera y el cuerpo encerradas respectivamente por los

elementos <HEAD> cabeza y <BODY> cuerpo.

La cabecera puede contener informacién y siempre contiene el titulo del documento

encerrado por el elemento <TITLE>.

En el cuerpo se encuentra todo el contenido del documento, ya sea, texto, imagenes,

sonidos, hipervinculos, etc.

Un documento escrito en HTML contiene las siguientes etiquetas en el siguiente

orden:

Ejemplo:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Titulo de mi pagina de Internet </TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<H1> <CENTER> Primera pagina </CENTER> </H1>
<HR>

Esta es mi primera pagina, aunque todavia es muy sencilla. Como el lenguaje HTML
no es dificil, pronto estaremos en condiciones de hacer cosas mas interesantes.
<P> Aqui va un segundo parrafo.
</BODY>



</HTML>

Para escribir titulos se usa la etiqueta <Hx></Hx> en donde x es un ndamero.
Ejemplo:
<h1>Titulo principal</h1>
<h2>Titulo secundario</h2>
<h3>Titulo terciario</h3>
<h4>Titulo cuarto nivel</h4>
<h5>Titulo quinto</h5>
<h6>Titulo sexto</h6>

Quedaria mas 0 menos asi:
Titulo principal

Titulo secundario

Titulo terciario

Titulo cuarto nivel

Titulo quinto

Titulo sexto

Es por ello que si deseamos que cualquier visor de paginas Web pueda visualizar las
letras acentuadas de nuestro documento debemos utilizar sus correspondientes

codigos para representarlas.

Recuerden que las etiquetas se pueden escribir en mayulsculas o en minusculas, es
o mismo poner <HTML>, <htmI> 0 <HtmL>.
Una vez que terminamos de escribir todo nuestro documento, lo guardamos poniéndole

un nombre, y necesariamente lo debemos guardar con la extension .HTM o .HTML.

Para ir visualizando lo que hemos estado haciendo tendriamos que abrir nuestro
browser (Netscape o Internet Explorer), hacemos click en la opcién FILE o ARCHIVO,
estando alli seleccionamos OPEN o ABRIR, le damos BROWSE o EXAMINAR,



seleccionamos el archivo y le damos OPEN. Luego le damos ACEPTAR, e

inmediatamente se abrird nuestra pagina.

Sin HTML no existiria el Internet que hoy conocemos, si ho se hubiera inventado,
seguiriamos con el aburrido FTP (Protocolo de Transferencia de Ficheros)
mandandonos o bajando archivos que a veces ni sabiamos lo que eran, sin tener la
posibilidad de visualizarlo antes. Ahora por medio de una pagina llena de colores y
botones por la cual se puede navegar, se puede tener acceso a bastante informacion y

archivos.

El lenguaje de HTML abri6 una puerta al mundo permitiéndole a las personas
expresar sus ideas por medio de paginas y mostrarselas a todas las personas de todos

los paises.

Con el HTML se logré un gran movimiento econémico ya que muchisimas empresas
publican, venden, y ofrecen sus productos, sus servicios y sus ofertas atrayendo a
mayor cantidad de personas. También gracias al HTML nacieron muchas empresas
gue ofrecen diversos servicios como Yahoo, Altavista, HotMail, Terra, Yupi,

Mercadolibre, De Remate, etc.

Infinitas son las posibilidades que te brindan las paginas WEB ya que no solo te dan
la posibilidad de pasar el tiempo navegando, sino que también hasta se puede comprar
un auto por Internet, solo basta con llenar un formulario con los datos personales y el

numero de tarjeta de crédito y en ocho dias lo tenemos en nuestra casa.
Todo el universo de Internet se lo debemos al HTML, ya que todas las paginas con
las que se compone la World Wide Web estan hechas con el lenguaje de programacion

HTML.

2.1.2.6- SGML - HTML



Un lenguaje de marca o etiquetado no es lo mismo que un lenguaje de marca
generalizado. Con un lenguaje de marca se describen las reglas para el procesamiento
de un texto, para describir los diferentes caracteres y sus caracteristicas de impresion.
La marca generalizada, por otro lado, no especifica como deben verse las cosas, en su
lugar, provee informacion del sistema en el que se esta trabajando, con informacion
sobre la estructura del documento Unicamente.

HTML es un DTD de SGML utilizado para documentos en el Web. EI HTML original no
era completamente compatible con SGML, tenia algunas deficiencias sintacticas a
cambio de simplicidad. Ahora, las ventajas en la compatibilidad, como la habilidad de
validacion, la utilizacion de herramientas basadas en SGML y la capacidad de
interactuar, han sobrepasado a las desventajas. HTML2 es el nivel comun en la
mayoria de los navegadores. La siguiente version, HTML3, sera completamente
compatible con ISO 8879, con ampliaciones para soportar notaciones matematicas y
tablas, lo cual hara a SGML la columna vertebral del sistema de hipertexto distribuido
mas grande del mundo.

Es importante entender que la compatibilidad con el Web reside en la estandarizacion
de los datos, no en las aplicaciones. En la medida en que el lenguaje de marca
utilizado en el Web permanezca abierto, no propietario y uniforme, cualquiera puede
hacer aplicaciones acordes a cualquier plataforma y los datos podran ser

intercambiados y visualizados sin conversiones

2.2.- INTRODUCCION A XML (Extensible Markup Language)

Cada documento XML tiene una estructura légica y otra fisica. Fisicamente el
documento estd compuesto por entidades, las cuales se agrupan de forma jerarquica,
existiendo una sola entidad raiz. Logicamente el documento se compone de
declaraciones, elementos, comentarios, referencias a caracter e instrucciones de

proceso

XML (eXtended Markup Language) es un lenguaje para la definicion de lenguajes de
etiquetas, lo que llamariamos "metalenguaje”. XML va a indicar como pueden ser

creados otros lenguajes por marcas, define las gramaticas de otros lenguajes.



Este lenguaje es relativamente joven, eso tendiendo en cuenta que la versién 1.0 es
una recomendacion del World Wide Web Consortium (W3C). Si bien las ideas no son
tan nuevas, ya que XML se apoya en la definicion del SGML que es un estandar ISO

desde los afnos 80.

Como acabo de mencionar, el XML es un subconjunto del lenguaje SGML, el cual
también es un metalenguaje. El problema del SGML es que es una definicion
demasiado extensa, engorrosa y que su uso podria generar lenguajes incompletos en

su definicidbn como sucede con el HTML.

2.1.1- El estandar XML

XML publico su recomendacion "XML 1.0" en Febrero del 1998. En Enero de 1999 se
publico "NameSpaces in XML" y en Junio del mismo afio la recomendacién sobre el
"Style Sheet Linking".

Actualmente XML es un estandar abierto del W3C que agrupa una serie de

tecnologias:

e XML. Lenguaje que define la sintaxis del XML que nos ayudara a crear nuevos

lenguajes de etiquetas.

e XLink. Define la forma estandar de anadir enlaces dentro de un documento XML.

e XPointer y XFragments. Que define como poder hacer referencias a partes
dentro del documento XML. Es como las URL, pero haciendo referencia a partes

dentro del documento XML.

e XSL (eXtensible StyleSheet Language). Define el estandar para las hojas de
estilo de XML. Es la ampliacién y modificacion de las CSS. XSL esta basado en
XSLT.



e XSLT (XSL Transformations). Es un lenguaje de transformacion que se usa para

ordenar, afadir y eliminar etiquetas y atributos.

¢ XML Schemas. Ayuda a los desarrolladores a definir estructuras precisas
basadas en XML

Otras tecnologias que van ligadas tanto al XML, como al HTML son:

e CSS (Cascading Style Sheets). Es la especificacion sobre las Hojas de Estilo.

e DOM (Document Object Model). Es un conjunto estandar de funciones que nos

van a permitir modificar los documentos XML y HTML.

2.3.- ENTORNO DE TRABAJO DE XML

XML es un lenguaje de metamarcado que ofrece un formato para la descripcion de
datos estructurados. Esto facilita declaraciones de contenido mas precisas y resultados
de busquedas mas significativos en varias plataformas. Ademas, XML habilitar4d una

nueva generacion de aplicaciones para ver y manipular datos basadas en el Web.

2.1.3- Representacion estructural de los Datos

XML ofrece una representacion estructural de los datos que se puede implementar
ampliamente y es facil de distribuir. XML es un subconjunto de SGML optimizado para
el Web. Definido por el World Wide Web Consortium (W3C) (en inglés), XML garantiza
gue los datos estructurados sean uniformes e independientes de aplicaciones o
fabricantes. La interoperabilidad resultante estd creando rapidamente una nueva

generacion de aplicaciones de comercio electrénico en la Web.



XML, que proporciona un estandar de datos que puede codificar el contenido, la
semantica y los esquemas de una gran variedad de casos, desde los mas simples a los

mas complejos, sirve para marcar lo siguiente:

e Un documento normal.

e Un registro estructurado, como un registro de citas o un pedido de compra.

¢ Un objeto con datos y métodos, como el formulario permanente de un objeto
Java o de un control ActiveX.

e Un registro de datos, como el conjunto de resultados de una consulta.

e Metacontenido sobre un sitio Web, como el formato de definicion de canal
(CDF).

¢ Representaciones graficas, como la interfaz de usuario de una aplicacion.

e Entidades y tipos de esquema estandar.

Todos los vinculos entre datos y personas que hay en el Web.

Cuando los datos llegan al escritorio del cliente, se pueden manipular, editar y
presentar en varias vistas, sin tener que regresar al servidor. Ahora los servidores
pueden ser mas escalables, gracias a la reduccion de las cargas de ancho de banda y
computacion. Ademas, dado que los datos se intercambian en el formato XML, se

pueden combinar facilmente desde distintas fuentes.

XML es muy valioso para Internet, asi como para los entornos de intranets
corporativas de gran tamafio, pues proporciona interoperabilidad mediante un formato
basado en estandares flexible y abierto, con formas nuevas de acceso a las bases de
datos existentes y de entregar datos a clientes de Web. Las aplicaciones se pueden
generar mas rapidamente, su mantenimiento es mas sencillo y pueden ofrecer

facilmente varias vistas de los datos estructurados.



En un principio, no rivalizaran HTML y XML, estos se complementaran el uno al otro,
uniéndose ambas gramaticas. Este Lenguaje de marcas extensible (XML) es una
version abreviada del SGML (Standard Generalized Markup Language).

Algunos de los objetivos planteados por el Grupo de Trabajo XML y el W3C son:

e XML debe ser directamente utilizable sobre Internet.

e XML debe soportar una amplia variedad de aplicaciones.

e XML debe ser compatible con SGML.

e Debe ser facil la escritura de programas que procesen documentos XML.

e ElI numero de caracteristicas opcionales en XML debe ser absolutamente
minimo, idealmente cero.

e Los documentos XML deben ser legibles por los usuarios de este lenguaje y
razonablemente claros.

e El disefio de XML debe ser formal, conciso y preparado rapidamente.

e Los documentos XML deben ser facilmente creables.

e La brevedad en las marcas XML es de minima importancia.

A estos fines se le une unos estdndares como el Unicode e ISO/IEC 10646 para
caracteres, el Internet RCF 1766 para identificacion de lenguajes, 1SO 639 para
cédigos de nombres de lenguajes y también el ISO 3166 para cédigos de nombres de
paises, para la normal comprension de esta version de XML.

Tampoco tenemos que equivocarnos y pensar que el XML es un HTML++. Tanto el
XML como el HTML tienen su base en el SGML. Es decir, es un metalenguaje que nos
permite definir lenguajes para definir la estructura y el contenido de nuestros
documentos. La definicién de la estructura y el contenido de un tipo de documento se
realiza en una DTD. En ella definimos los elementos que conformardn ese tipo de

documentos y como tienen que estar organizados para que sea correcto.

Un ejemplo de DTD es por ejemplo la que define como tendran que ser los
documentos HTML. Por tanto, el HTML no es mas que un tipo de documento SGML



que se utiliza en la Web, y esto es importante, ya que aqui radica su principal diferencia
con el XML.

El XML no es ningun tipo de documento SGML, sino que es una version abreviada de
SGML optimizada para su utilizacion en Internet. Esto significa que con €l vamos a
poder definir nuestros propios tipos de documentos (podremos definir nuestras propias
etiquetas) y, por tanto, ya no dependeremos de un unico e inflexible tipo de documento
HTML.

Aplicacion SGML

> HTML
SGML

2.1.4- Diferencia entre SGML, XML y HTML

El XML mas que un HTML hay que considerarlo como un SGML optimizado para su
utilizacién en Internet. Como escribié Richard Ligth en su libro Presentig XML, "XML
ofrece el 80% de las ventajas del SGML con un 20% de su complejidad”. Y es que los
disefiadores de XML intentaron dejar fuera sélo aquellas partes que raramente se
utilizan. Esta reduccion resultd ser muy importante: la especificacion XML ocupa

aproximadamente 30 péaginas, frente a las 500 del SGML.

2.1.5- Estructura de XML



Un documento XML tiene dos estructuras, una légica y otra fisica. Fisicamente, el
documento estd compuesto por unidades llamadas entidades. Una entidad puede
hacer referencia a otra entidad, causando que esta se incluya en el documento. Cada
documento comienza con una entidad documento, también llamada raiz. Légicamente,
el documento esta compuesto de declaraciones, elementos, comentarios, referencias a
caracteres e instrucciones de procesamiento, todos los cuales estan indicados por una

marca explicita. Las estructuras légica y fisica deben encajar de manera adecuada:

Los documentos XML se dividen en dos grupos, documentos bien formados y

documentos validos.

Un objeto textual o documento XML se dice que esta bien formado si, considerandolo

como conjunto, encaja con las especificaciones XML de produccién, lo que implica:

e Contiene uno o méas elementos.

e Hay exactamente un elemento, llamado raiz o elemento documento, de forma
gue ninguna parte del mismo aparece en el contenido de ningun otro elemento.
Para todos los demas elementos, si la etiqueta inicial esta en el contenido de
otro elemento, la etiqueta final forma parte del contenido del mismo elemento.
Dicho de forma mas clara, los elementos, delimitados por una etiqueta de inicio y
otra de final, se encuentran anidados correctamente.

e Cumple todas las restricciones que proporciona su especificacion a través del
DTD.Si no se utiliza DTD, el documento debe comenzar con un Declaracioén de

Documento unico (SDD, Standalone Document Declaration) que indique:

<?XML version="1.0" standalone="yes"?>

e Cada una de sus partes procesadas esta bien formada.
e Todas las etiquetas deben estar balanceadas: esto es, todos los elementos que
contengan datos de tipo caracter deben tener etiquetas de principio y fin (no esta

permitida la omision excepto para los elementos vacios.);



e Todos los valores de los atributos deben ir entrecomillados (el caracter comilla
simple [el apdstrofe] puede utilizarse si el valor contiene caracteres comillas
dobles, y viceversa): si necesitas ambos, utiliza &apos; y &quot;

e Cualquier elemento VACIO (p.e. aquellos que no tienen etiqueta final como
<IMG>, <HR>, y <BR> y otros de HTML) deben terminar con '/>' o debes
hacerlos no VACIOS afadiéndoles una etiqueta de fin;

e Ejemplo: <BR> se convertira en <BR/> 0 en <BR></BR>.

¢ No debe haber etiquetas aisladas (< 6 &) en el texto (p.e. debe darse como &lt; y
&amp;), y la secuencia ]]> debe darse como ]]&gt; si no ocurre esto como final
de una seccion marcada como CDATA,;

e Los elementos deben anidar dentro de si sus propiedades (no se deben
sobreponer etiquetas, como en el resto de SGML);

e Los Archivos bien-formados sin-DTD pueden utilizar atributos en sus elementos,

pero éstos deben ser todos del tipo CDATA, por defecto.

De un documento bien formado, se dice ademas que es valido, si tiene DTD como el
resto de aplicaciones SGML. Un archivo XML vélido comienza como cualquier otro

archivo SGML, con una Declaracién de Tipo de Documento:

<?xml version="1.0"?>

<IDOCTYPE anuncio SYSTEM "http://www.foo.org/ad.dtd">
<anuncio>

<titulo>...<foto/>...</titulo>

<texto>...</texto>

</anuncio>

Dado que XML esta disefiado para ser un subconjunto de SGML, cualquier

documento XML valido debe ser también un documento SGML valido.

2.1.5.1- Estructuras Légicas



Cada documento XML contiene uno o mas elementos, cuyos limites estan
delimitados por etiquetas de comienzo y de final o, en el caso de elementos vacios, por

una etiqueta de elemento vacio.

Cada elemento tiene un tipo, identificado por un nombre, denominado identificador
geneérico, y puede tener un conjunto de especificaciones de atributos.
Cada especificacion de atributo tiene un nombre y un valor. Estas especificaciones no
restringen la semantica, el uso o (mas alla de la sintaxis) los nombres de los tipos de
los elementos y los atributos, excepto de los nombres que comienzan por XML, que se

reservan para estandarizar etiquetas o atributos en versiones posteriores del estandar.

Parte Logica

<! ELEMENT persona (nombre.apellido+.foto) >
<! ELEMENT nombre (#PCDATA) >
<! ELEMENT apellido (#PCDATA) >

<! ELEMENT foto (EMPTY) >

<! ATTLIST persona edad CDATA #IMPLIED>
<! ATTLIST foto origen CDATA #REQUIRED>

2.1.5.2- Estructuras Fisicas

Un documento XML puede consistir en una o mas unidades de almacenamiento
virtual, llamadas entidades. Todas estas unidades tienen contenido y todas ellas
(excepto la entidad documento y el subconjunto externo del DTD) estan identificadas
por un nombre. Cada documento XML contiene una entidad, llamada entidad
documento, que sirve como punto de comienzo para el procesador XML y puede

contener el documento completo.

Parte Fisica

<persona edad=24>



<nombre>Victor</nombre>
<apellido>Lo6pez</apellido>
<foto origen='"victor.jpg’/>

</persona>

Como hemos comentado, las entidades pueden ser analizadas o sin analizar
(también llamadas procesadas o sin procesar). El contenido de una entidad analizada
se conoce también como texto de reemplazo, y es parte integrante del documento. Las
entidades no analizadas son recursos (tales como enlaces) cuyo contenido puede 0 no

ser texto, o en caso de que sea texto que no sea XML.

Cada entidad no asociada tiene una notacién asociada, identificada por un nombre.
Aparte de obligar al procesador XML que haga accesible a la aplicacién el nombre de
esta notacion y sus identificadores asociados, XML no proporciona ninguna otra
restriccion sobre el contenido de estas entidades. La forma de invocar ambos tipos de
entidades es a través de su nombre, en el caso de las analizadas a través de su
referencia a entidad y en el de las no analizadas a través de sus atributos de entidad.

Las entidades generales, son entidades analizadas que se usan en el interior del
documento. Las entidades parametrizadas son entidades analizadas que se usan en el
ambito del DTD. Estos dos tipos de entidades usan distintos tipos de referencias y se

reconocen en contextos distintos.

XML consta de cuatro especificaciones (el propio XML sienta las bases sintacticas y

el alcance de su implementacion):

e DTD (Document Type Definition): Definicion del tipo de documento. Es, en
general, un archivo(s) que encierra una definicion formal de un tipo de
documento y, a la vez, especifica la estructura logica de cada documento. Define
tanto los elementos de una pagina como sus atributos. El DTD del XML es

opcional. En tareas sencillas no es necesario construir una DTD, entonces se



trataria de un documento "bien formado” (well-formed) y si lleva DTD sera un

documento "validado" (valid).

XSL (eXtensible Stylesheet Language): Define o implementa el lenguaje de
estilo de los documentos escritos para XML. Desde el verano de 1997 varias
empresas informaticas como Arbortext, Microsoft e Inso vienen trabajando en
una propuesta de XSL (antes llamado "xml-style") que presentaron a W3C.
Permite modificar el aspecto de un documento. Se puede lograr multiple
columnas, texto girado, orden de visualizacion de los datos de una tabla,
multiples tipos de letra con amplia variedad en los tamafos. Este estandar esta
basado en el lenguaje de semantica y especificacion de estilo de documento
(DSSSL, Document Style Semantics and Specification Language, ISO/IEC
10179) y, por otro lado, se considera mas potente que las hojas de estilo en
cascada (CSS, Cascading Style Sheets), usado en un principio con el lenguaje
DHTML. "Se espera que el CSS sea usado para visualizar simples estructuras
de documentos XML (actualmente se ha conseguido mayor integracién en XML
con el protocolo CSS2 (Cascading Style Sheets, level 2) ofreciendo nuevas
formas de composicién y una mas rapida visualizacion) y, por otra parte, XSL
pueda ser utilizado donde se requiera mas potencia de disefio como

documentos XML gue encierran datos estructurados (tablas, organigramas, etc.)

XLL (eXtensible Linking Language): Define el modo de enlace entre diferentes
enlaces. Se considera que es un subconjunto de HyTime (Hipermedia/Timed-
based structuring Language o Lenguaje de estructuracion Hipermedia/basado en
el tiempo, ISO 10744) y sigue algunas especificaciones del TEI (Text Encoding
Initiative o Iniciativa de codificacién de texto). Desde marzo de 1998 el W3C
trabajo en los enlaces y direccionamientos del XML. Provisionalmente se le
renombré como Xlink y a partir de junio se le nombra como XLL. Este lenguaje
de enlaces extensible tiene dos importantes componentes: Xlink y el Xpointer.
Va mas alla de los enlaces simples que solo soporta el HTML. Se podra



implementar con enlaces extendidos. Los siguientes mecanismos hipertextuales
gue soportara esta especificacion:

Denominacion independiente de la ubicacion.

Enlaces que pueden ser también bidirecccionales.

Enlaces que pueden especificarse y gestionarse desde fuera del documento a
los que se apliquen (Esto permitira crear en un entorno intranet/extranet un
banco de datos de enlaces en los que se puede gestionar y actualizar
automaticamente. No habra mas errores del tipo "404 Not Found").

Hiperenlaces multiples (anillos, multiples ventanas, etc.).

Enlaces agrupados (mdultiples origenes).

Transclusion (el documento destino al que apunta el enlace aparece como parte
integrante del documento origen del enlace).

Se pueden aplicar atributos a los enlaces (tipos de enlaces).

XUA (XML User Agent): Estandarizacion de navegadores XML. Todavia esta en
proceso de creacidon de borradores de trabajo. Se aplicard a los navegadores

para que compartan todos las especificaciones XML.

2.1.6- Aplicaciones de XML

Algunas de las aplicaciones de XML son:

Ofrecer mecanismos mas versatiles para mostrar datos. Actualmente, bajo el
nombre de DOM (Document Object Model) se esta desarrollando una API que
sea soportada por todos los procesadores de XML y HTML. La idea detras de
esta APl es que podamos representar (a través de javascripts o JavaApplets)
documentos XML en los navegadores Web, pero de una forma mas sofisticada
gue los documentos HTML, ya que XML no solo proporciona una sintaxis, sino

también una semantica.



Buscadores inteligentes. Debido a que la informacion en los documentos XML
esta etiquetada por su significado de forma precisa, se puede localizarla de
forma mucho més clara que en documentos HTML. Con DTDs estandarizados
para distintas aplicaciones (librerias, tiendas de deporte, catalogos de
componentes,...) podriamos programar buscadores Web que recuperasen
informacion sobre un producto de cualquier website en el mundo sabiendo que
todos tendran el mismo formato de datos (gracias al DTD), aunque no tengan
necesariamente la misma representacion gréfica (gracias al XML/XSL).

Intercambio de informacion entre sistemas heterogéneos. El fundamento es el
mismo que par los buscadores inteligentes. Debido a que el DTD proporciona un
formato estandar para representar la informacién de un tema especifico, puede
usarse para simplificar el intercambio de informacion entre distintas fuentes
(actualmente existen ya dos DTD estandarizados uno para fabricantes de chips

y otro para industrias quimicas, llamado CML).

2.4.- VENTAJAS DE XML

XML es un lenguaje independiente de la plataforma sobre la que se trabaje.

Es UNICODE, lo que hace que pueda ser utilizado en multiples lenguajes.

Independencia de la informacion con respecto a la representacion.

Cuando se incluye un cambio en el documento no supone un problema para su

interpretacion, ya que siempre hay que que leer el DTD.

XML sigue un estandar.

Los datos solo dependen de los datos en si, no de su formato.



e Para acceder a la informacion se puede utilizar una representacion a alto nivel y

no a bajo nivel como con el HTML.

e Los autores y proveedores pueden disefiar sus propios tipos de documentos
usando XML, en vez de limitarse a HTML. Los tipos de documentos pueden ser
explicitamente 'hechos a la medida de una audiencia’, por lo que las dificiles
manipulaciones que debes hacer con HTML para conseguir efectos especiales
seran cosa del pasado: autores y disefiadores seran libres de inventar sus

propias etiquetas;

e La informacién contenida puede ser mas 'rica' y facil de usar, porque las
habilidades hipertextuales de XML son mayores que las de HTML.
e XML puede dar mas y mejores facilidades para la representacion en los

visualizadores.

¢ Elimina muchas de las complejidades de SGML, en favor de la flexibilidad del
modelo, con lo que la escritura de programas para manejar XML sera mas

sencilla que haciendo el mismo trabajo en SGML.

e La informacién sera mas accesible y reutilizable, porque la flexibilidad de las
etiquetas de XML pueden utilizarse sin tener que amoldarse a reglas especificas
de un fabricante, como es el caso de HTML.

e Los archivos XML validos son validos también en SGML, luego pueden utilizarse
también fuera de la Web, en un entorno SGML (una vez la especificacion sea

estable y el software SGML la adopte).

Se especificara algunas de las implementaciones/aplicaciones que se han
desarrollado con XML. Suponemos una implementacioén para Bibliotecas y Centros de
Documentacién; y con ello se pueda extraer la informacién desde la misma red (no por

métodos de infranet).



CDF (Channel Definition Format): Los canales creado por Microsoft en el explorador

IE4 con tecnologia push.

RDF (Resource Description Framework): Esquema de descripcién de recursos. Una
de las aplicaciones mas importantes que permitird describir los datos de cada
documento y definir las relaciones que hay entre los datos XML. Tratara de los
metadatos (metadata). Se les podria considerar como "los META del XML". Muchas
compafiias en Internet se estan adhiriendo a esta aplicacion. RDF Posee las siguientes

virtudes:

e Mejores motores de busqueda. Se han adherido a esta especificaciéon Yahoo!,
Altavista, Excite, Lycos, WebCrawler, Amazon, etc.

e La capacidad de describir los contenidos y sus relaciones en una biblioteca
digital o sede Web. Permitira el acceso a una parte concreta del documento y se
facilitara el intercambio de los datos.

e Se pueden calificar los contenidos para establecer la proteccion infantil y de la
propia intimidad, desarrollado a través de las marcas (tags) de PICS (Platform
for Internet Content Selection).

e Establece los derechos de propiedad intelectual en las propias paginas Web.

OSD (Open Software Description Format): Formato abierto de descripcion de
software. Desarrollo de software en mudltiples plataformas. Describe el reparto de
software a través de la Red. Las etiqguetas XML con las que esta descrito definen los
componentes, la versién que es, la plataforma en la que ha sido creado, la relacién con
otros componentes, etc. Esto hara que se simplifique el proceso de instalacion para el

usuario y permitir también un facil uso de las actualizaciones.

CML (Chemical Markup Language): Lenguaje de marcas para quimica. Describe,
entre otras formulas, las estructuras moleculares y cristalinas, los andlisis de espectros

y otros objetos de interés para los quimicos.



MathML (Mathematical Markup Language): Lenguaje de marcas para matematicas.
Apto para codificar signos matematicos, simbolos cientificos, etc. El MathML es un
lenguaje de bajo nivel que tiene en cuenta la comunicacibn maquina a maquina de
datos estructurados como informacion de bases de datos. El lenguaje MathML utiliza
dos series de codigos progresivos: el primero presenta los signos matematicos en
series crecientes, y el segundo transmite el significado semantico de las expresiones
matematicas, lo que posibilita la codificacion de simbolos y signos tanto matematicos

como cientificos.

EDI (Electronic Document Interchange): Intercambio electronico de datos. Lleva un
tiempo en proceso de estudio, pero finalmente dard un espaldarazo con el estandar
XML. InfoVia Plus lo integra en uno de sus servicios (InfoEDI).



CAPITULO 3

I11.- CONFERENCIAWEB : CHAT

3.1.- CONCEPTO DE LAS CONFERENCIAS WEB

Conferencias Web o IRC (Internet Relay Chat) es un sistema de comunicacion que
permite conversar con multiples usuarios de forma simultanea, en tiempo real.

Cuando comenzd a usar Internet como medio para comunicarse el sistema comenzo
a popularizarse rapidamente y paso a convertirse en una herramienta de comunicacion
casi indispensable para todos aquellos que necesitaban comunicarse de una manera
mas directa que con el correo electronico

3.1.1- Introduccidén a IRC



El IRC, acrénimo de Internet Relay Chat, es un sistema de conversacion en tiempo
real para usuarios de Internet. Para poder participar solo es necesario disponer de un

programa cliente de IRC y una conexion a Internet.

El IRC permite que multiples usuarios se retinan simultaneamente en debates, en los
cuales cada uno va expresando sus opiniones de forma escrita y en tiempo real. Esta
es la diferencia fundamental entre IRC y las USENET (las llamadas news o foros de
debate) - estas Ultimas se asemejan mas a una publicacion en la que cada usuario lee
lo que han escrito los demas, pudiendo insertar su articulo en espera de que sea leido

mas tarde, cuando le llegue al resto de subscriptores.

Para participar en IRC solo es necesario conectarse a Internet en la forma habitual,
ejecutar el programa cliente de IRC, y acceder a alguno de los muchos servidores de
repartidos por todo el mundo. Gran cantidad de estos servidores se encuentran
conectados entre si, formando lo que son conocidas como redes de IRC, que permiten
gue usuarios conectados a un servidor europeo hablen con usuarios conectados a un

servidor australiano, por ejemplo.

IRC Manga Tiene como meta formar uno de los servidores IRC Mas Grandes sobre
Anime, Videojuegos, Comics y Entretenimiento en Espafiol IRC Manga es un proyecto
en expansion que Tiene cada dia un mayor nimero de usuarios repartidos en
numerosos canales, muchos de ellos registrados y mantenidos por el servicio oficial de

canales esta red.

Las Charlas de IRC se reunen en canales (conocidos en otros entornos como grupos,
rooms, etc) donde coinciden varios usuarios conversando simultaneamente sobre los
mas diversos temas. Existen canales muy especificos en los que se intenta debatir
sobre un tema concreto, canales creados para agrupar simplemente a usuarios de un
mismo idioma o cultura y charlando sobre cualquier tema, o simples reuniones de

amigos. Cualquier usuario puede abrir un canal a su gusto, llamarlo como desee si en



esa red no existe ya otro con ese mismo nombre, y simplemente esperar a que lleguen

otras personas.

El interés para crear un canal puede ser variado, incluso es posible hacer que el canal
sea secreto y no aparezca en la lista de canales disponibles, siendo solo accesible a
aquellas personas que ya conocen previamente de su existencia; también se puede
hacer que un canal sea solo para invitados; se limite a un maximo de participantes;
esté moderado y solo tengan la palabra las personas autorizadas a ello,... y muchas

cosas mas.

Ademas, siempre que estemos hablando en un canal podemos vernos interesados en
hablar con alguno de los usuarios que estan en él de forma privada. El IRC nos permite
hablar con alguna persona de forma privada sin que otras personas sepan ni que
estemos hablando ni que estamos diciendo.

El IRC es un sistema de comunicaciones multiplataforma, es decir, puede poner en
contacto ordenadores que funcionen bajo las mas diversas arquitecturas y sistemas
operativos (Unix, OS2, Windows...), solo es necesario que cada uno disponga del
programa cliente apropiado a sus caracteristicas, y conexion a un servidor. Los
programas clientes mas habituales y extendidos por su sencillez son los que estan
disefiados para el entorno del sistema operativo Windows, tanto en 16 como en 32 bits;
los mas potentes son los construidos para los distintos entornos Unix, si bien estos son
mucho menos populares debido a la mayor profesionalidad y conocimientos que su

manejo exige.

Cuando un usuario ejecuta su programa cliente de IRC, y antes de conectarse, debe de
especificar algunos de los datos que lo identificaran dentro de la red de chats. El méas
caracteristico es su "nick" o pseudénimo, el nombre bajo el cual serd conocido en todos
los canales en los que intervenga, o esté de simple "oyente". Debido a que sélo puede
haber una persona por nick en un mismo momento, y debido a que en las redes de IRC

con mayores caracteristicas se puede "registrar’ o reservar, encontraremos que los



primeros nicks que nos vengan a la cabeza pueden ya estar reservados por otras
personas, sobre todo en redes internacionales donde se pueden reunir mas de

cincuenta mil usuarios simultaneamente.

3.1.2- Historia de los Chat

Los inicios del IRC se remontan a 1988, cuando un finlandés llamado Jarkko
Oikarinen escribié el codigo original. Fue por tanto en Finlandia donde se comenz¢6 a
usar esta tecnologia, aunque en ese momento todavia no estaba en Internet, sino que
J. Oikarinen la disefid para usarla en su propia BBS6 como un sistema multichat en

tiempo real.

Cuando comenz0 a usar Internet, el sistema comenzé a popularizarse rdpidamente y
pasé a convertirse en una herramienta de comunicacién casi indispensable para todos
aquellos que necesitaban comunicarse de una manera mas directa que con el correo

electrénico.

Hay dos fechas clave que marcaron el impulso definitivo del IRC. La primera es 1991,
con el estallido de La Guerra del Golfo; el uso de este sistema de comunicacion que
plasmaba la realidad segundo a segundo comenzd a tomarse en serio. Fue en este

momento cuando comenzaron a florecer los programas de IRC.

La otra fecha es Septiembre de 1993, cuando gran niumero de usuarios (en tiempo
real) informaban desde Moscu de la inestabilidad social y politica por la que estaba

pasando el pais.

Actualmente, los canales de conversacion del IRC abarcan todos los temas
imaginables, pudiendo encontrar canales en los que se habla de los temas mas
simples, hasta canales en donde los temas de conversacion son absolutamente serios

y de gran acervo cultural.



3.1.2.- Evolucién de Chats

En verano de 1988, Jarkko Oikarinen trabajaba en el departamento de
procesamiento de informacion de la Universidad de Oulu. Su funcion era administrar
el servidor SUN del departamento, tarea que no requeria excesivo tiempo, de
manera que empezO a escribir un programa de comunicaciones que le permitiera

hacer su BBS (OuluBoX, tolsun.oulu.fi) un poco mas facil de usar por sus usuarios.

El objetivo inicial era permitir discusiones tipo Usenet ademas de discusiones a
tiempo real. Poco tiempo atras, Jyrki Kuoppala habia creado el programa rmsg para
enviar mensajes a usuarios de maquinas remotas, aunque no tenia aun el concepto
de canales, de manera que era utilizado Unicamente para comunicacién de usuario

a usuario.

De esta manera, el nacimiento del IRC fue en Agosto de 1988, y hasta la

actualidad sigue optimizandose y realizando mejoras.

3.1.2.1.- Mensajes Instantaneos

La Red de Redes ha aportado al mundo de la telecomunicaciones grandes avances
en la vida de la comunicacion entre usuarios de Internet. Primero los correos
electronicos, después llego el Chat y los ultimos en sumarse a esta tendencia fueron

los mensajeros instantaneos, una manera rapida de comunicarse con los demas.

El 15 de noviembre de 1996, cuatro meses después de su creacion, la compafia
Mirabilis Inc., compuesta por los israelies Yair Goldfinger, Arik Vardi, Sefi Vigiser y
Amnon Amir, presenté un software que revolucion6 las comunicaciones en Internet.
Medio afio después, tenia un millébn de usuarios. Y ya mas de 127 millones de

personas se registraron para usar el servicio. Estamos hablando, claro, del ICQ14



(derivado de la frase inglesa "l see you”, te veo), el programa que definié el concepto
de mensajeria instantdnea, mezcla de Chat y e-mail que da la posibilidad de
comunicarse en forma inmediata con otros usuarios de la Red en cualquier parte del
mundo. Permite saber cuél de sus amigos esté conectado a la Web en cada momento,

conectarse con €l e iniciar una conversacion tipo Chat, con respuesta instantanea.

Pero estos mensajeros permiten hacer mas cosas que intercambiar textos. Las
nuevas versiones pueden transmitir audio, video, datos, enviar mensajes a celulares,
componer listas de tareas, tener paginas Web gratuitas, revisar el e-mail, etcétera. Y

gratis: ninguno de los mensajeros instantaneos pide dinero para funcionar.

El dltimo 1CQ, por ejemplo, ofrece la opcién de compartir archivos que estén en una

carpeta designada (pero limitando el acceso al que el usuario quiera).

En mayo de 1997, AOL15 lanzé su propio mensajero. Y a mediados de 1998, la
empresa compro a Mirabilis en 287 millones de ddlares, poniendo en evidencia el valor
del servicio. La accion fue seguida por los lanzamientos de Yahoo! en marzo de 1998 y

Microsoft en julio del afio siguiente.

Justamente, el MSN Messenger de la empresa de la ventanita tiene cada vez mas
seguidores, debido a su asociacion al servicio de correo gratuito Hotmail, a la inclusion
del software en el nuevo Windows XP (preinstalado con el nombre de Windows

Messenger), y el peso de Microsoft como marca.

3.2.- CLASES DE CONFERENCIAS WEB

El IRC esta basado en una estructura de cliente-servidor. Esto quiere decir que para
mantener una conversacion via IRC es necesario conectarse a un servidor que
disponga de un software que canalice las conversaciones. Por otro lado se necesita un
programa (cliente) para que el ordenador pueda enviar nuestras intervenciones a la
conversacion y recibir los datos de los demas usuarios.



3.2.1.- Chats: Tipologia Basica

Hay diversos tipos de chats. Los que funcionan sobre una aplicacién de telnet son los
mas antiguos. Algunos mantienen todavia un alto grado de popularidad, pero su uso
esta claramente en descenso. De igual modo, los chats CGIl se ven superados por la
tecnologia JAVA, y su uso es cada vez mas marginal.

Los chats en JAVA estan experimentando un crecimiento importantisimo. Requieren
versiones de Netscape 2.0 o Explorer 3.0 y superiores, lo que, hoy en dia no es una

restriccion muy considerable.

La entrada en juego de grandes campafias publicitarias y nuevas ofertas de conexion
estan potenciando este tipo de chats, al ser los mas facilmente accesibles desde los
portales mas concurridos. Por otro lado, los chats en JAVA son los que mas se
benefician de las constantes mejoras tecnoldgicas vy, a la vez, los que mas dependen
de ellas. Un buen médem y un buen equipo, ademas de un poco de suerte hacen de un
chat en JAVA algo casi tan rapido y efectivo como un chat en telnet o en IRC, algo
imposible dos afios atras. Asi pues, los chats en JAVA son los mas comprometidos con
una constante mejora del equipo informatico de que se disponga, puesto que los
portales parecen estar siempre dispuestos a aumentar el ancho de banda y las

capacidades multimedia de sus servicios.

Sea como sea, el tipo de chat preferido por la mayoria de los chateros medianamente
experimentados son los que se basan en Internet Relay Chat o IRC, que ya hemos
mencionado previamente. En la actualidad, IRC es el medio que permite mayor control
del entorno, el mas rapido y el que da al usuario un mayor numero de opciones (para

otras consideraciones introductorias sobre IRC.

Actualmente se esta fusionando en cierta forma los chats de IRC con los JAVA, aunque

manteniendo la riqueza y las mayores posibilidades que ofrecen los primeros. La



experiencia aun esta en fase de asentamiento y las consecuencias de la fusion estan
aun por ver, aunque algunos usuarios habituales de IRC no se muestran muy

ilusionados al respecto.

Teniendo en cuenta todo esto, no es extrafio que los entornos donde se produce una
mayor experimentacion/corrupcion de la lengua sea, precisamente, en los chats de
IRC.

3.2.2- LalLenguadel Chats: Tipologia Basica

Las restricciones del medio son cruciales en los chats. También, por supuesto, en
IRC. No hay gestos, no hay voz, no hay miradas... S6lo hay un teclado. Sin embargo,
los usuarios se han comprometido a sacarle al teclado el maximo partido. Y para ello,
juegan con el medio. Aprovechan la expresividad de las letras, alargando vocales,
usando mayusculas, recortando palabras, imitando frases, etc. Aprovechan los
recursos graficos que pone a su disposicion el juego de caracteres ASCII. Y, en el caso
de IRC, aprovechan diversos recursos técnicos entre los que destaca, por encima de
todo, el uso de la tercera persona narrativa (TPN). Veamos, en cierto detalle, cada una

de estas posibilidades.

Jugar con las palabras

Dentro de las palabras existentes en el diccionario y confeccionables con el alfabeto

corriente, los usuarios de IRC tienen su lenguaje propio.

a. En primer lugar estan las distorsiones mas o menos involuntarias
provocadas por la falta de atencion y correccion en el tecleo y por la
necesidad de intervenir con rapidez en las conversaciones. La velocidad

de tecleo es una de las aptitudes mas preciadas en los chats.



b. En segundo lugar encontramos distorsiones voluntarias que pretenden
dar énfasis, tono, cadencias, volumen, etc. Para ello los usuarios recurren
a alargar las vocales, a usar mayusculas, a repetir sus intervenciones, a
utilizar un nimero variable de simbolos de exclamacion al final de una
intervencion, etc. También podemos contar en este epigrafe el uso de
onomatopeyas, que en los chats es remarcablemente abundante. Aparte
de los momentos en que, al parecer de los usuarios, se requieren estas
alteraciones y énfasis, es frecuente ver que se utilizan para saludar la
llegada de algun personaje mas o menos conocido en su entorno. Al
producirse esto, tal y como ocurriria en la vida real, se manifiestan las
emociones. Con la particularidad de que en los chats las emociones solo

se vehiculan por teclado y pantalla. De ahi las alteraciones mencionadas.

c. En tercer lugar estan las distorsiones que podemos etiquetar como
'incorrecciones deliberadas'. Los usuarios normalmente con el tiempo
tienden no solo a descuidar su nivel de correccion gramatical general y a
utilizar los recursos mencionados en segundo lugar, sino que una buena
parte de ellos cometen multitud de 'faltas’ de modo deliberado y
exagerado. Con ello pretenden individualizar su forma de expresion y
hacer del entorno algo mucho mas coloquial. Asi, se entra en un juego

metalinguistico de alto contenido humoristico.

d. Jugar con los simbolos

De todos es conocido los qué son los emoticonos o 'smilies’. Sea cual
sea su origen (unos lo remontan a los afos cincuenta, usandose
emoticonos en postales y cartas; otros al mundo del comic japonés y otros
los méas lo consideran algo propio de las comunicaciones mediadas por
ordenador), los emoticonos juegan un papel expresivo muy importante en
los chats. La teoria de los emoticonos consiste en utilizar los recursos

graficos de qué dispone el codigo ASCIlI para expresar emociones y



sentimientos de forma directa, proporcionando una informacion pseudo-

gestual y empatica.

Existe una importancia expresiva que tienen los emoticonos para los

usuarios de chats de IRC.

e. Jugar con el medio

Se pueden confeccionar mensajes de entrada, de salida o comentarios
para las acciones que lleva a cabo un usuario, lo que enriquece el nivel
comunicativo del chat. Existe una multitud de comandos y opciones con
las que gestionar el comportamiento y las posibilidades del usuario en su
entorno de charla IRC. Y, a nivel comunicativo y linguistico, por encima de
todo esto, esta el comando "/me", al que podemos llamar 'tercera persona
narrativa' (TPN). Mediante la TPN, se elaboran mensajes del tipo "Usuario

se estd durmiendo” o "Usuario se muere de risa", etc.

El resultado de la sencilla utilizacion de este comando es fascinante. Lo que en un
principio seria un simple intercambio de 'cosas dichas', por medio de la TPN también
encontramos que se comunican ‘cosas hechas'. No se suple asi la falta de 'carnalidad'
del chat, pero proporcionan una dimension diferente y dramatica. Sirve para llamar la
atencién, para subrayar de modo especial un contenido y para jugar el papel de 'voz' en
off descriptiva de lo que los participantes estan haciendo -y no sélo diciendo. Permite
imaginar los chats -IRC, en particular- como algo con una inusitada vehemencia teatral,
enriquecen la creacion dramatica del personaje/usuario y proporciona una elaboraciéon
narrativa/performativa que mezcla lo espontaneo y lo préximo con un lenguaje en

tercera persona, convencionalmente distante.

HTML (Hypertex Markup Language) se ha convertido en un lenguaje de marcas de
inmensa popularidad durante estos Ultimos afios. También debemos anotar que nos

hemos encontrado con sus propias limitaciones, que algunas de ellas se han querido



subsanar con la incrustacion de scripts, javascripts, Active X, HTML dinamico, hojas de
estilo en cascada (CSS). Todo esto es insuficiente para crear una arquitectura abierta
de tipo cliente/servidor, con lo que el W3C (Word Wide Web Consortium), organismo
gue vela por el desarrollo de la Word Wide Web, se ha replanteado crear un nuevo
estandar llamado XML (eXtensible Markup Language), que parte de las amplias
especificaciones del SGML (Standard Generalized Markup Language ) es el estandar
internacional para la definicion de la estructura y el contenido de diferentes tipos de
documentos electrénicos. XML fue desarrollandose por el Grupo de Trabajo XML desde
1996 (en estos primeros afios llamado SGML Editorial Review Board). La
especificacion XML 1.0 ha sido ratificada por la W3C el 10 de febrero de 1998, e
interpretado como "un sistema para definir, validar y compartir formatos de documentos

en la Web".

En el Futuro y actual presente de la red esta en el comercio electronico y en el uso de
tecnologias de telefonia IP, WAP y UMTS. Ante este futuro y ya presente que puede
también permanecer incierto, cuento menos en sus momentos iniciales, estan
comenzando a surgir lenguajes alguno de ellos propios a determinada tecnologia como
el WML y WMLScript con la telefonia movil WAP.

e CHATS Cal
Los chats CGlI funcionan con cualquier navegador y son mas lentos, aunque

esto puede dar lugar a conversaciones mas pensadas.

e TERTULIAS
Una tertulia no es lo mismo que un chat. Son tablones de anuncios donde la
gente deja sus mensajes y espera a que le contesten, desde minutos hasta

horas o dias.

e EIl Club de la Amistad.



Es una forma muy eficaz de hacer amigos via e-mail. Tienen una enorme
cantidad de amigos inscritos en el club, todos con ganas de conocer nuevas

personas.

e CHATS EN JAVA
Requieren Netscape 2.0 o superior o Explorer 3.0 o superior. Son rapidos y

con posibilidades

e CHATS TELNET
Estos chats no utilizan navegadores como Netscape, etc. sino que requieren el

uso de un programa especial llamado cliente TELNET.

e CHATS RESTRINGIDOS
Estos son chats que presentan algun tipo de restricciones o limitacion, tales
como el horario, ser de pago, etc.

e CHATS EROTICOS
A estos chats se va principalmente a tener conversaciones eroticas. En el resto
de los chats se considera de muy mal gusto tener estas conversaciones en

publico.

3.2.3- Mensajeria Instantanea

La Mensajeria Instantanea es un punto intermedio entre los sistemas de chat y los
mensajes de corre electronico, las herramientas de mensajeria instantanea, son
programas regularmente gratuitos y versatiles, residen en el escritorio y, mientras hay
una conexion a Internet, siempre estan activos.

El servicio de mensajeria instantanea ofrece una ventana donde se escribe el mensaje,

en texto plano o acompafado de iconos o "emoticons” (figura que representan estados



de animo), y se envian a uno o varios destinatarios quienes reciben los mensajes en

tiempo real, el receptor lo lee y puede contestar en el acto.

A las ultimas versiones se les han afadido una serie de aplicaciones extra como la
posibilidad de entablar conversaciones telefénicas, utilizando la infraestructura de
Internet, lo mismo que contar con sistemas de informacion financiera en tiempo real, y

el compartir diferentes tipos de archivos y programas, incluidos juegos en linea.

La mensajeria instantdnea es una mezcla de correo electrénico y chat, por un lado nos
permite enviar mensajes a amigos (conocidos como contactos) que estén en ese
momento conectados a Internet y, ya en las Ultimas versiones de las distintas
aplicaciones de mensajeria, disponen de "salas" de chat en donde te encuentras con
gente desconocida.

La mensajeria instantdnea nace en Israel gracias a la idea de un padre y su hijo que
crean el primer programa llamado ICQ en el afio 1996. Mas tarde, en el afio 1998,
America Online compra Mirabili (empresa propietaria de ICQ). Segun AOL, ICQ tenia
20 millones de usuarios activos en el afio 2000 pero esta cifra ha ido decreciendo

constantemente debido a la aparicion de nuevos programas de mensajeria.

En la actualidad hay una gran variedad de programas con los que podemos
conectarnos y charlar con nuestros amigos o enviar ficheros entre ordenadores. Los
mas importantes son: MSN Messenger, AOL Instant Messenger o Yahoo! Messenger
entre otros. El gigante de la mensajeria instantanea es, hoy por hoy, AOL Instant
Messenger que segun algunas estadisticas ocupa el 80% de usuarios que utilizan
dicho servicio, aunque en los ultimos meses MSN Messenger y Yahoo! Messenger han

cobrado importancia.

El gran problema es que todos estos clientes no son compatibles entre si, es decir si

tenemos contactos que utilizan MSN y otros que usan Yahoo! no podremos verlos a



todos a no ser que tengamos instalados ambos clientes aunque en la actualidad han
aparecido programas compatibles con mensajerias diferentes.

3.2.4- El Futuro de la Mensajeria Instantanea

En la mayoria de sistema de mensajeria no existe compatibilidad alguna entre la
herramienta que utiliza y el producto similar de la competencia, este es uno de los
principales problemas de este tipo de servicios.

Los datos de Nielsen//NetRatings muestran que ante la incompatibilidad de los
sistemas de mensajeria, la combinacion mas comun por parte de los usuarios es

utilizar los productos de AOL y Microsoft ya que son las aplicaciones mas populares.

Se espera que en breve America OnLine, el principal jugador en sistemas de
mensajeria instantanea permita a otros programas interactuar con sus herramientas,
mas por presiones de las autoridades antimonopolio, para evitar que sus competidores

se unan e impacten su posicion en el mercado.

"Las discusiones sobre compatibilidad y estandares han bafiado a la industria de la
mensajeria instantanea en el pasado”, la interoperabilidad entre las plataformas de
mensajeria serd un punto clave para promover e incrementar el uso y desarrollo de

aplicaciones en este sector".

Puede que por ahora los sistemas de mensajeria instantanea, al ser en su mayor parte
gratuitos, no muevan miles de millones de délares, pero al igual que los navegadores

de Internet su importancia es estratégica.

Las herramientas de mensajeria son una interfaz hacia el mundo en linea y que, de

encontrarse el modelo adecuado para interactuar con el usuario, se pueden convertir



en un recurso importante para que las compafiias e instituciones ofrezcan nuevos

esquemas de contenido y comercio apoyados por socios comerciales.

En este sentido los servicios de mensajeria instantdnea podrian convertirse en un
medio eficiente por el cual, instituciones comerciales y de servicios publicos podrian
ofrecer servicios personalizados a los usuarios, explotando las funciones de saber en
todo momento si la persona se encuentra en linea y conociendo sus habitos de

consumo.

3.3.- VENTAJAS DE LA CONFERENCIAS WEB

La tecnologia de la CMC hace posible que un grupo de personas distantes
fisicamente, sin la posibilidad de verse el uno al otro puedan comunicarse de manera
sincronica, al igual que en los encuentros cara a cara, usando la palabra escrita. En
esta forma de comunicacién se combinan la permanencia de la palabra escrita y la

fluidez del intercambio propia de las conversaciones presénciales.

Dentro de las caracteristicas principales podemos menciona:

Abierto las 24 horas del dia todos los dias. Internet y la totalidad de sus aplicaciones
estan disponibles las 24 horas del dia todos los dias. Sélo un par de clicks separan a la
persona del acceso al mundo virtual si cuenta con el software necesarios. Una vez
ingresado (conectado) a la red, siempre habra personas esperando alguien con quien
conversar. Puede plantearse la posibilidad de que la persona frecuente un mismo chat
room y que en éste, a las 7 de la mafiana, no haya usuarios. Este pequefio problema
se soluciona facilmente: se puede entrar a otros canales de otros paises (por ejemplo,
al de otro pais que remite a un lugar del mundo donde son las 11 de la mafana y

probablemente haya mas usuarios en linea).



Control sobre la presentacion de uno mismo y sobre lo que los otros ven del si
mismo. En IRC, el anonimato, facilita la creaciébn de un personaje. Las mascaras
esconden a la persona y permiten jugar un personaje cuyas caracteristicas son

facilmente configuradas por la propia persona.
Control sobre la relacién. Los programas de IRC ofrecen la posibilidad de elegir con
quien hablar y con quien no. Es decir, que si al sujeto no le interesa comunicarse con

una determinada persona, con solo tipear un comando (/ignore) seguido por, por

ejemplo, el nickname de ésta, logra su objetivo. }

3.4.- REQUISITOS FUNCIONALES Y TECNOLOGICOS DE LAS
CONFERENCIAS WEB

3.4.1.- REQUERIMIENTOS TECNOLOGICOS

Para la instalacion del Chat o Conferencias Web necesitaremos los siguientes

requisitos:

3.4.1.1- Instalacién JDK
e |nstalar SDK

3.4.1.2- Instalacion Java Web Services Developer Pack

Necesitamos bajarnos el JWSDP de la Direccion:

http://java.sun.com/products/jsp/download.html.

3.4.1.- REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

e Pentium 3 o superior


http://java.sun.com/products/jsp/download.html

e 256-512 RAM

e Sistema Operativo
o Sun Solaris Operating Environment 8 and 9, and Sun Solaris 9 for X86

o Windows 2000 Professional Edition
o Windows XP Professional Edition
o RedHat Linux 8.0



CAPITULO 4

APLICACION DE LA METODOLOGIA UML EN EL
DESARROLLO DEL SOFTWARE

FASE DE INICIO

GESTION DEL PROYECTO

Plan de Desarrollo de Software

Introduccion

El Plan de Desarrollo del Software provee una vision global del proyecto de desarrollo
propuesto basado en la metodologia “UML”.

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un sistema software orientado a objetos. Se ha convertido
en el estandar de facto de la industria, debido a que ha sido impulsado por los autores de los tres
métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh.
Estos autores fueron contratados por la empresa Rational Software Co. para crear una notacion
unificada en la que basar la construccion de sus herramientas CASE. En el proceso de creacion
de UML han participado, no obstante, otras empresas de gran peso en la industria como
Microsoft, Hewlett-Packard, Oracle o IBM, asi como grupos de analistas y desarrolladores

Se incluira el detalle para las fases de Andlisis, Disefio, Implementacion, Pruebas,
adicionalmente se esbozaran las fases posteriores de Construccion y Transicion para dar una
vision global de todo el proceso.



El enfoque de desarrollo propuesto constituye una configuracion del proceso UML de
acuerdo a las caracteristicas del proyecto, seleccionando los roles de los participantes, las
actividades a realizar y los artefactos (Productos entregables) que seran generados.

Proposito
El propdsito del Plan de Desarrollo de Software es brindar la informacion necesaria para

controlar el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo del software. Los usuarios del
Plan de Desarrollo del Software son:

El jefe del proyecto, que lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de recursos, y
para realizar su seguimiento.
Los miembros del equipo de desarrollo, que lo usan para entender lo que deben hacer, cuando
deben hacerlo y que otras actividades dependen de ello.
Alcance

El Plan de Desarrollo del Software describe el plan global usado para el desarrollo del
“Chat para la Escuela Politécnica del Ejército de Latacunga”. Durante el proceso de desarrollo
en el artefacto “Vision” se definen las caracteristicas del producto a desarrollar, lo cual
constituye la base para la planificacion de las iteraciones. Para el Plan de Desarrollo del
Software, se utlizara el paradigma llerning que es el concepto que actualmente se les da a las

conferencias Web o Chats empresariales, una vez comenzado el proyecto y durante la fase de
Inicio se generara la primera version del artefacto “Vision”.

Vista General del Proyecto

Proposito, Alcance y Objetivos

La Escuela Politécnica del Ejército al ser una de las mejores instituciones del Pais debe
tener en su Pagina Principal zonas de esparcimiento para los alumnos.

Es importante sefialar que una de las principales criticas que se le hace a Internet y a los
estudiantes es aquella de que pasar mucho tiempo en el Internet desvincula y enajena a las

personas convirtiéndolas en seres solitarios sentados frente a un ordenador. Ademas que la



pagina de la Escuela Politécnica del Ejercito Sede Latacunga no cuenta con areas de distraccion
pero que al mismo tiempo sean de gran ayuda como el Chat.

La informacion que a continuacion se incluye ha sido extraida de distintos Chat con el
objetivo de conocer la manera como se manejan.

Por todo lo sefialado anteriormente se impulsa a la elaboracion de nuevas formas de hacer
mas divertida la comunicacion

Los subsistemas se pueden diferenciar en 3 bloques:

a) Gestion de Administracion, incluyendo:

- Gestion de Salas

- Gestion de Moderadores

- Gestion de Perfiles de Usuarios

- Asignacion de Salas a Moderadores

b) Gestidn de Usarios:

- Ingresar al Chat

d) Gestion Mensajes:
- Envio Mensajes Generales y Privados
Suposiciones y Restricciones

Las suposiciones y restricciones respecto del sistema, y que se derivan directamente de la
informacion recolectada son:

> El sistema maneja las gestiones de administracion, mensajes, usuarios y al ser tipo
empresarial tienen un concepto diferente a la mayoria de chats existentes en el mercado

razon por la cual no dispone de todas las caracteristicas de dichos chats.



>

>

El sistema lleva y elabora informacion fiable, pero esto no significa que no deba existir

proteccion de informacion o mal manejo del sistema por parte de los usuarios.

El sistema estara implementado hacia el ambiente Internet para en una segunda fase

implementar algunos servicios como clases a través de Internet.

Entregables del proyecto

A continuacion se indican y describen cada uno de los artefactos que seran generados y

utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de UML todos los artefactos son objeto

de modificaciones a lo largo del proceso de desarrollo, con lo cual, solo al término del proceso se
podré tener una version definitiva y completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de
cada iteracidn y los hitos del proyecto estan enfocados a conseguir un cierto grado de
completitud y estabilidad de los artefactos.

>

>

Plan de Desarrollo del Software

Modelo de Casos de Uso del Negocio

Es un modelo de las funciones del negocio vistas desde la perspectiva de los actores
externos (solicitantes finales, otros sistemas etc.). Permite situar al sistema en el contexto
organizacional haciendo énfasis en los objetivos en este ambito. Este modelo se
representa con un Diagrama de Casos de Uso.

Modelo de Objetos del Negocio

Es un modelo que describe la realizacion de cada caso de uso del negocio, estableciendo
los actores internos, la informacion que en términos generales manipulan y los flujos de
trabajo asociados al caso de uso del negocio.

Glosario

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto. Permite
establecer una terminologia consensuada.

Modelo de Casos de Uso

El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen uso
de ellas. Se representa mediante Diagramas de Casos de Uso.

Vision



Este documento define la vision del producto desde la perspectiva del cliente,
especificando las necesidades y caracteristicas del producto. Constituye una base de
acuerdo a los requisitos del sistema.

Especificaciones de Casos de Uso

Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que no baste
con una simple descripcion narrativa) se realiza una descripcion detallada utilizando una
plantilla de documento, donde se incluyen: precondiciones, post-condiciones, flujo de
eventos.

Prototipos de Interfaces de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea mas o menos precisa de
las interfaces que proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacion de su parte
respecto a los requisitos del sistema. Estos prototipos se realizaran como: dibujos a mano
en papel, dibujos con alguna herramienta gréfica o prototipos ejecutables interactivos,
siguiendo ese orden de acuerdo al avance del proyecto. Solo los de este Ultimo tipo seran
entregados al final de la fase de Elaboracion, los otros seran desechados. Asimismo, este
artefacto, sera desechado en la fase de Construccion en la medida que el resultado de las
iteraciones vayan desarrollando el producto final.

Modelo de Analisis y Disefio

Este modelo establece la realizacion de los casos de uso en clases, pasando desde una
representacion en términos de analisis (sin incluir aspectos de implementacién) hacia una
de disefio, de acuerdo al avance del proyecto.

Modelo de Datos

Previendo que la informacion del sistema sera soportada por una base de datos relacional,
este modelo describe la representacion l6gica de los datos, de acuerdo con el enfoque
para modelado relacional de datos.

Modelo de Implementacion

Este modelo es una coleccidon de componentes y los subsistemas que los contienen. Estos
componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de codigo fuente, y todo otro tipo de
ficheros necesarios para la implantacion y despliegue del sistema.

Modelo de Despliegue

Este modelo muestra el despliegue, la configuracion de tipos de nodos del sistema, en los
cuales se hara el despliegue de los componentes.

Casos de Prueba



Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las condiciones de
ejecucion, las entradas de la prueba, y los resultados esperados. Estos casos de prueba son
aplicados como pruebas de regresion en cada iteracion. Cada caso de prueba llevara
asociado un procedimiento de prueba con las instrucciones para realizar la prueba.

» Manual de Instalacién

Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalacion del producto.

» Material de Apoyo al Usuario Final

Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema, incluyendo:
Manual de Usuario y Sistema de Ayuda en Linea

> Producto

Los ficheros del producto empaquetados y almacenadas en un CD con los mecanismos
apropiados para facilitar su instalacién. El producto, a partir de la primera iteracion de la
fase de Construccién es desarrollado incremental e iterativamente, obteniéndose una
nueva version al final de cada iteracion.

Evolucién del Plan de Desarrollo del Software

El Plan de Desarrollo del Software se revisard semanalmente y se refinara antes del
comienzo de cada iteracion.

Organizacion del Proyecto

Participantes en el Proyecto

El personal del proyecto (por la parte del la empresa adjudicataria), considerando las
fases de Inicio, Elaboracion y Construccion, estard formado por los siguientes puestos de trabajo
y personal asociado:

» Jefe de Proyecto.- Ing. Raul Cajas, Ingeniero en Sistemas e Informatica, director de los

Laboratorios de Sistemas de la ESPEL.



» Analista de Sistemas.- EIl perfil establecido es: Ingeniero en Informatica con
conocimientos de UML y experiencia en sistemas afines a la linea del proyecto, labor que

llevara a cabo Cristian Molina.

> 1 Analistas - Programadores. Con experiencia en el entorno de desarrollo del proyecto,
con el fin de que los prototipos puedan ser lo méas cercanos posibles al producto final.

Este trabajo ha sido encomendado a Cristian Molina.

> 1 Ingenieros de Software. El perfil establecido es: Ingeniero en Informaética que realizara
labores de gestion de requisitos, gestion de configuracion, documentacion y disefio de
datos; ademas es el encargado de las pruebas funcionales del sistema. Esta labor la

realizaran Cristian Molina.

Roles y Responsabilidades

A continuacion se describen las principales responsabilidades de cada uno de los roles en
el equipo de desarrollo durante las fases de Inicio y Elaboracidn, de acuerdo con los roles que
desempefian.

Roles Responsabilidades

e  Asignar recursos y gestionar prioridades

e Coordina las interacciones con los clientes y usuarios.

e Establecer un conjunto de practicas que aseguran la integridad y
Jefe de Proyecto calidad de los artefactos del proyecto.

e Supervisar el establecimiento de la arquitectura del sistema y

planificacién y control del proyecto.

e Captura, especificacion y validacion de requisitos, interactuando
con el cliente y los usuarios.

Analista de Sistemas e Elaboracion del Modelo de Anélisis y Disefio.

e Colaboracion en la elaboracion de las pruebas funcionales y el
modelo de datos.

e  Construccion de prototipos.
Programador e Colaboracion en la elaboracion de las pruebas funcionales, modelo

de datos y en las validaciones con el usuario




Ingeniero de Software

Gestion de requisitos.

Gestion de configuracién y cambios.

Elaboracién del modelo de datos.

Preparacion de las pruebas funcionales.

Elaborar modelos de implementacion y despliegue.

Tabla 0.1 Roles y Responsabilidades del Equipo de Desarrollo del Proyecto

Gestion del Proyecto

Estimaciones del Proyecto

A continuacion se muestran los recursos y costos directos e indirectos que se han

generado:

1. Recurso Humano

Nombre Disponibilidad Tiempo Conocimiento de las Remuneracién
para el trabajo herramientas
Cristian Molina 30% 12 meses 15% $150
TOTAL: $ 1800
Tabla 0.2 Costos de Recurso Humano para el Proyecto.
2. Entorno de Ingenieria de Software
Software
Descripcion Precio Cantidad Tiempo Costo
Base de Datos (XML) $0 1 6 meses $0
Servidor Web Apache Tomcat $0 1 12 meses $0
TOTAL: $0

Hardware

Tabla 0.3 Costos de Software para el Proyecto




Descripcion Precio Cantidad Tiempo Costo
Computadora 40 1 12 meses $ 480
Impresora 10 1 12 meses $ 120
Cartuchos 5 1 12 meses $60
TOTAL: $ 660
Tabla 0.4 Costos de Hardware para el Proyecto
3. Varios
Descripcion Precio Cantidad Tiempo Costo
Luz 16 1 12 meses $192
Internet 24 1 6 meses $144
Disquetes 0.50 12 12 meses $72
CR-RW 1.10 10 12 meses $132
TOTAL: $ 540
Tabla 0.5 Costos Varios para el Proyecto
4. Costo Total del Proyecto
Descripcion Costo
Recurso Humano $ 1800
Software $0
Hardware $ 660
Varios $ 540




TOTAL:

$3000

Plan del Proyecto

Tabla 0.6 Costo Total del Proyecto

En esta seccion se presenta la organizacion en fases e iteraciones y el calendario del

proyecto.

Plan de las Fases

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en cada una de
ellas. La siguiente tabla muestra la distribucién de tiempos y el nimero de iteraciones de cada
fase (para las fases de Construccion y Transicion es solo una aproximacion).

Fase Nro. Iteraciones Duracion
Inicio 1 4 semanas
Elaboracion 1 4 semanas
Construccion 2 16 semanas
Transicion - -

Tabla 0.7 Distribucion de tiempos e iteraciones para cada Fase

Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla:

Descripcion

Fase de Inicio

e La aceptacion del cliente / usuario del artefacto Vision y el

Plan de Desarrollo marcan el final de esta fase.

Fase de Elaboracion

como hito.

e Larevision y aceptacion del disefio l6gico y fisico del sistema
marca el final de esta fase. En nuestro caso particular, por no
incluirse las fases siguientes, la revision y entrega de todos los

artefactos hasta este punto de desarrollo también se incluye

e El hito que marca el fin de esta fase se establece con la




Fase de Construccion

capacidad operacional parcial del producto, lista para ser

entregada a los usuarios para pruebas.

Fase de Transicion

e El hito que marca el fin de esta fase incluye, la entrega de
toda la documentacion del proyecto con los manuales de
instalacion y todo el material de apoyo al usuario, la
finalizacion del entrenamiento de los usuarios.

Calendario del Proyecto

Tabla 0.8 Hitos que marcan el final de cada fase

El Calendario presenta las principales tareas del proyecto incluyendo solo las fases de
Inicio y Elaboracion. Como se ha comentado, el proceso iterativo e incremental esta
caracterizado por la realizacion en paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del

proyecto.

La siguiente figura ilustra este enfoque, en ella se marca el énfasis de cada disciplina
(flujo de trabajo) en un momento determinado del desarrollo.

Flujos de Trabajo
Fundamentales

Requisitos
Anilisis

Diseno
Implementacion

Prueha

FASES

Inicio | Elaboraciin " Construccion |'|'rmshc|dn

2 D Xl Rl

ITERACIOHES




Figura 0.1 Evolucion de los flujos de trabajo en cada una de las fases

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario: la fecha de aprobacién indica
cuando el artefacto en cuestién tiene un estado de completitud suficiente para someterse a
revisién y aprobacién.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante . L
. Comienzo Aprobacién
la Fase de Inicio
Modelado del Negocio
Modelo de Casos de Uso del Negocio Semana 1
Modelo de Objetos del Negocio 01/07/2004
Requisitos
Glosario Semana 1
01/07/2004
Vision Semana 2
08/07/2004
Semana 3
Model
odelo de Casos de Uso 15/07/2004
Semana 3
Especificacis
specificacion de Casos de Uso 15/07/2004
e . .. Semana 3
Especificaciones Adicionales 15/07/2004
Analisis / Disefio
e L Semana 2
Modelo de Andlisis / Disefio 08/07/2004
Modelo de Datos Semana 2
08/07/2004
Implementacion
Prototipos de Interfaces de Usuario Semana 3
P 15/07/2004
., Semana 3
Modelo de Implementacion 15/07/2004
Pruebas
Casos de Pruebas Funcionales y de Integracion Semana 3
y g 15/07/2004
Despliegue
Modelo de Despliegue Semana 3 siguiente fase
Plieg 15/07/2004 g
Gestion de Cambios y Configuracion Durante todo el proyecto
Gestion del proyecto
Semana 1
Plan de Desarrollo del Software 01/07/2004




Ambiente

Durante todo el proyecto

Tabla 0.9 Calendario del Proyecto para la Fase de Inicio

Disciplinas / Artefactos generados o modificados durante . .
., Comienzo Aprobacién
la Fase de Elaboracion
Modelado del Negocio
Modelo de Casos de Uso del Negocio Modelo de Objetos Semana 1
. Aprobado
del Negocio 01/07/2004
Requisitos
Glosario Semana 1 Revisar en cada
01/07/2004 iteracion
Visién Semana 2 Revisar en cada
08/07/2004 iteracion
Semana 3 Revisar en cada
Modelo de Casos de Uso 15/07/2004 iteracion
e, Semana 3 Revisar en cada
Especificacion de Casos de Uso 15/07/2004 iteracion
Analisis / Disefio
Semana 2 Revisar en cada
Modelo de Analisis / Disefio . .,
Sl ! 08/07/2004 iteracion
Semana 2 Revisar en cada
Modelo de Datos 08/07/2004 iteracion
Implementacion
Semana 3 Revisar en cada
Prototipos de Interfaces de Usuario . .,
P 15/07/2004 iteracion
Modelo de Implementacion Semana 3 Revisar en cada
P 15/07/2004 iteracion
Pruebas
. ., Semana 3 Revisar en cada
Casos de Pruebas Funcionales y de Integracion 15/07/2004 iteracion
Despliegue
. Semana 3 Revisar en cada
Modelo de Despliegue 15/07/2004 iteracion
Gestion de Cambios y Configuracion Durante todo el proyecto
Gestion del proyecto
Semana 4 Revisar en cada
Plan de Desarrollo del Software 22/07/2004 iteracion

Ambiente

Durante todo el proyecto

Tabla 0.10 Calendario del Proyecto para la Fase de Elaboracidon




Seguimiento y Control del Proyecto

Gestion de Requisitos

Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto Vision. Los cambios en los
requisitos seran gestionados mediante una Solicitud de Cambio, las cuales seran evaluadas y
distribuidas para asegurar la integridad del sistema y el correcto proceso de gestion de
configuracién y cambios.

Control de Plazos

El calendario del proyecto tendrd un seguimiento y evaluacion semanal por el jefe de
proyecto.

Control de Calidad

Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud de
Cambio tendran un seguimiento para asegurar la conformidad respecto de la solucion de dichas
deficiencias.

Gestion de Configuracion

Se realizaré una gestion de configuracion para llevar un registro de los artefactos
generados y sus versiones. También se incluira la gestién de las Solicitudes de Cambio y de las
modificaciones que estas produzcan, informando y publicando dichos cambios para que sean
accesibles a todo los participantes en el proyecto. Al final de cada iteracion se establecera una
linea base, la cual podra ser modificada solo por una Solicitud de Cambio aprobada.

MODELADO DEL NEGOCIO

El Chat tomado como referencia para el proyecto de desarrollo software consta
de varios departamentos que contribuyen con cada una de sus funciones a la meta de

la Institucién Educativa que se resume en la siguiente frase.

En el siguiente diagrama se representan los diferentes subsistemas en los que

se ha dividido la Institucion a nivel de abstraccion:



Gestion
Moderadores

A

Administrador f----------- ’[ Gestion Salas ]

[}
[}
[}
v
Gestion Mensajes ]

Usuarios

Modelo de Casos de Uso del Negocio

La Institucion Educativa interactia con distintos elementos externos, entre los

gue se identifican:

= Moderador.- Persona o profesor que se encarga de dirigir las charlas dependiendo

de sus asignaturas respectivas.

= Alumno.- Persona que toma clases o ingresa al chat.
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Controla Salas

%Hmla Moderadares
ADMINISTRAM\O

Ervia Mensajes

-

Modera el Chat

Caso de Uso del Negocio 0.1

O

Ervia Mensajes
USUARICALLIMMO

Caso de Uso del Negocio 0.1



O

Controla Converzaciones
MODERADOR O
Cantrola Salas

-

Envia Mensajes

Caso de Uso del Negocio 0.2

Modelo del Dominio



SALA

ENOMBRE : String

ETEMA : String

EpMAx_LUSUARIOS : Integer
ESHISTORIA  Integer
ESTIEMPO_ACTUALIZACION - Integer
EMENSAIES : String

&L EMNGUAIE : String
EMODERADOR ; String

ALUNMMD

& NOMBRE

1.0

en:yia
W
MEMNSAJES
| ®DESTING : String
1 |8DETALLE : String

1.1

1
envia
1

N MODERADOR

'ENOMBRE : String
ESEMAIL : String
E,CONTRASENIA : String

Modelo del Dominio del Negocio 0.1

Modelo de Objetos del Negocio

Los modelos de objetos del negocio estan asociados a los casos de uso del

negocio que seran implementados en el proyecto.




Datos
Mensaje

CO—CD

WMODERAD OR Ingresa Datos de Mensaje fensaje

Modelo de Objetos 0.1 Caso de Uso Enviar Mensajes Moderador
Datos
hensaje

LS UAROMLLIM Ingresa Datos Mensaje Mensaje
MO

Modelo de Objetos 0.2 Caso de Uso Enviar Mensajes Alumno

REQUISITOS

Glosario

Introduccion

El Glosario recoge todos y cada uno de los términos manejados a lo largo de

todo el proyecto de desarrollo del Chat. Se trata de un diccionario informal de datos y



definiciones de la nomenclatura que se maneja, de tal modo que se crea un estandar

para todo el proyecto.

Proposito

El propésito de este glosario es definir con exactitud y sin ambigiedad la
terminologia manejada en el proyecto de desarrollo de un Chat. También sirve como
guia de consulta para la clarificacion de los puntos conflictivos o poco esclarecedores

del proyecto.

Alcance

El alcance del presente documento pretende que todos los usuarios manejen la

misma terminologia con claridad.

Definiciones

A continuacién se presentan todos los términos manejados a lo largo de todo el

proyecto de desarrollo de un Sistema de Chat.

Administrador

El Administrador es la persona del departamento de Unidad y Sistemas que se encarga de
la funcion de administracion del Web Site de la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga
y seguridades en cuanto a claves y usuarios se refiere.

Moderador
Se refiere a la caracteristica especial de un usuario que le permite tener acceso a las Salas

con el objetivo de imponer y controlar las reglas de las converzaciones y realizar actividades
determinadas, se utiliza para darle seguridad a las Salas.



Usuario

Se refiere a las personas pertenecientes a la ESPEL que hacen uso del sistema.

Salas

Se refiere a un nombre que identifica la conversacion o clase que se esta dictando en el
Chat.

Parametros

Los Parametros son los datos relacionados con la Sala y dependen del cada Profesor o
Moderador para definir el nimero de usuario, tiempo de actualizacion del chat, etc.

Gestion Administracion

Este caso de uso incluye las siguientes gestiones: Gestibn Moderadores,
Gestion Salas, Asignar Moderadores a Salas, Enviar Mensajes, Sacar e Ingreasar

Usarios a Chat, Consultar esta actual de Salas con Usuarios.

Gestion Profesores/Moderadores

Gestion Profesores es un caso de uso definido dentro del Departamento de Unidad y
Sistemas, y cuya funcionalidad esta definida por el administrador. La gestion Profesores trata
todos aquellos aspectos que conciernen al tratamiento de datos relacionados con los Profesores
de la Institucion, ya sea el alta de un nuevo Profesor, dar de baja un Profesor, modificar de los
datos de un Profesor y la busqueda de los datos relacionados a el. Este caso de uso se puede
invocar a través de la interfaz de Administracion.

Gestion Alumnos

Gestion Alumnos que permite el ingreso a las diferentes Salas del Chat. Este caso de uso
se puede invocar a traves de la interfaz de Usuarios.



Vision

Introduccion

Proposito

El propdsito de éste documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto nivel
y las caracteristicas del Chat. EI documento se centra en la funcionalidad requerida por los
participantes en el proyecto y los usuarios finales.

Esta funcionalidad se basa principalmente en el concepto de Chat Empresariales.

Los detalles de como el sistema cubre los requerimientos de los usuarios se pueden
observar en la especificacion de los casos de uso.
Alcance

El documento Vision se refiere, como ya se ha indicado, al Chat. Dicho sistema sera
realizado por el grupo de desarrollo de software.

El sistema permitira al personal Docente de la Escuela dictar clases en Linea a travez del
Chat, y a los alumnos poder comunicarse.

Definiciones, Acrénimos, y Abreviaciones
UML: (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un sistema software orientado a objetos

Stakeholders: Son las personas que participan directamente en el proyecto.

Posicionamiento

Oportunidad de Negocio



Este sistema permitira que los Alumnos de la Escuela Politécnica del Ejército puedan
informatizar sus clases, lo cual supondra un acceso rapido y sencillo a las discusiones en la Salas,
gracias a interfaces sencillas y amigables.

Sentencia que define el problema

El problema de:

Informatizar y controlar todo lo relativo a las discusiones y foros de manera que se
puedan comunicar entre alumnos y profesores de manera rapida y eficaz.

Afecta a:

= Profesores, Tutores o secretarios académicos encargados del manejo de alumnos

= Alumnos.

El impacto asociado es:

Automatizar la comunicacion de Alumnos y Profesores.

Una solucion adecuada seria:

Implementar un Chat que permita informatizar una parte de la comunicacion.

Sentencia que define la posicion del Producto

Para:

= Profesores, Tutores.

= Alumnos de la Escuela Politécnica del Ejército
Quienes:

= Estan encargados de dictar clases, realizar discusiones con los Alumnos.
= El nombre del producto

= Esun producto software.



Que:

Permite la comunaccion entre Profesores y/o Alumnos.
Nuestro producto:

Permite una comunicacion entre el Personal Docente y alumnado mediante una interfaz
sencilla y amigable.

Resumen de Usuarios

Nombre Descripcion Responsabilidades Stakeholder
Administrador y/o Encargado de la funcion de | Estructuracion de informacién de | Organizaciony
Secretario registrar y/o actualizar la salas y moderadores Sistemas

informacion necesaria para
que el sistema software
(Crecacién de Salas ,
Moderadores ,etc)

Docente Persona que modera el chat | Modera discusionmes Docentes
a los alumnos.
Alumno Persona que utiliza .el Utilizacion del Chat Alumno

producto software

Tabla 0.11 Resumen de Usuarios

Entorno de usuario

No se puede estimar el nimero exacto de personas que se involucren con el sistema, ya
que al ser de una institucion educativa los alumnos se van incrementando o decrementando. El
tiempo que lleva el realizar una tarea es en segundos, aungue esto puede fluctuar de acuerdo al
numero de procesos concurrentes en el servidor.

Este sistema es similar a cualquier aplicacion Windows y por tanto los usuarios estaran
familiarizados con su entorno.

Los usuarios entraran al sistema sobre un ordenador con un sistema operativo Windows
9X o0 Xp.

Si se desea que el sistema funcione en el Web la aplicacion se integra con este servicio.



Perfil de los Stakeholders

Representante

Varios

Descripcion

servicios de chat disponibles en la web.

Tipo

Son personas con nivel medio de conocimiento en la rama de
conferencias web.

Responsabilidades

correcto del sistema.

aprobacién de los requisitos y funcionalidades del sistema

Criterio de Exito

100%.
Grado de participacion En la fase de inicio y pruebas 100%.
Comentarios Ninguno

Perfiles de Usuario

Administrador

Tabla 0.12 Perfil de Stakeholders

Representante

Departamento Secretaria

Descripcion

Personal del area académica/administrativa.

Tipo

Usuario importante del sistema.

Responsabilidades

Encargado de la funcidn de registrar y/o actualizar la informacion
necesaria para que el sistema software funcione correctamente.

Criterio de Exito

A definir por el cliente

Grado de participacion

A definir por el cliente

Comentarios

Ninguno.

Docente / Moderador

Tabla 0.13 Perfil de Usuario Administrador

Representante

Departamento Docentes

Descripcion

Representante de las actividades del docente.

Tipo

Usuario importante del sistema.

Responsabilidades

Persona que modera las conerzaciones.

Criterio de Exito

A definir por el cliente

Grado de participacion

A definir por el cliente

No existen nombres ya que los datos fueron recabados de diferentes

Encargado de mostrar las necesidades de cada usuario para el desarrollo
Ademas, lleva a cabo un seguimiento del desarrollo del proyecto y

Cuando se confronta los requisitos contra el sistema y el resultado es el




Comentarios | Ninguno.

Tabla 0.14 Perfil de Usuario Docente

Alumno
Representante Alumnado
Descripcion Persona que se involucra directamente con la institucion.
Tipo Usuario no habitual.
Responsabilidades Persona base de la Institucion Educativa.
Criterio de Exito A definir por el cliente
Grado de participacion A definir por el cliente
Comentarios Ninguno.

Tabla 0.15 Perfil de Usuario Alumno

Apreciacion Global del Producto

Perspectiva del producto

El producto a desarrollar es un sistema de Chat, con la intencion de agilizar la
comunicacion Alumnos Profesores. Las areas que son tratadas por el sistema son: académica,
docente.

Resumen de caracteristicas

A continuacion se mostrara un listado con los beneficios que obtendré el cliente a partir
del producto:

Beneficio del cliente Caracteristicas que lo apoyan

Mayor facilidad para la comunicacion entre alumnos | A travez de la Pagina Web de la Escuela.
y profesores desde cualquier lugar del Mundo.

Tabla 0.16 Resumen de Caracteristicas



Suposiciones y dependencias

La version del sistema operativo puede variar de acuerdo al hardware designado para el
producto del software.

Los Navegadores de Internet pueden ser: Microsoft Internet Explorer 5, Netscape 5 0
superiores, esto es por los efectos que se utilizan en la aplicacion.

Costo y precio

El costo o precio de la siguiente lista de productos es independiente del costo del
sistema; es decir, la distribucion cuesta:

Cantidad Descripcion Costo
3 CD-ROM 2.50
2 Manual de Usuario 200.00
1 Logistica 5.00

Tabla 0.17 Costo y Precio de la Distribucién del Producto

Descripcion Global del Producto

Departamento Docente

Departamento que dirige y gestiona las salas de los alumnos, es decir; el docente tiene la
opcidn de enviar mensajes. Habilitar deshabilitar usuarios y consultar usuarios activos.

Restricciones

Debe contemplarse las siguientes restricciones:



= El sistema tiene algunas opciones de la mayoria de Chats pero no dispone de algunas

funciones por seguridad en la comunicacion y para que sea mas manejable las Salas.
= El sistema esta creado en entorno Windows pero si las personas encargadas de
administarlo requieran cargarlo en Linux, no se requiere cambiar el producto software.

= El sistema estard implementado hacia el ambiente Internet.

Precedencia y Prioridad

La prioridad de todos los procesos que a continuacion se detalla es de alto nivel, ya que
los procesos se relacionan entre si y en un ejemplo critico si no se implementa un proceso no
puede existir el otro.

La precedencia de los procesos es la siguiente:

= Moderadores
=  Salas

= Usurios

Otros Requisitos del Producto

Para la correcta operacion del Sistema es fundamental conocer los requisitos que el
sistema puede utilizar:

Estandares Aplicables

= Normas de comunicaciéon: TCP/IP



= Plataforma: Multiples plataformas

Requisitos del Sistema

Requisitos de Hardware:

Un servidor WEB, la configuracion de hardware recomendada para el servidor
mencionado es la siguiente:

CD-ROM drive

512MB — 1 GB de memoria

1 GB de espacio libre en disco para instalacion

1 tarjetas de red Ethernet y soporte TCP/IP instalado

Requerimientos de Software:

= Instalar J2SD version 1.4.2 o superior

= Se recomienda la instalacion de Java Web Services Developer Pack version
1.3. o superior, un servidor WEB que permite presentar los elementos, objetos
y componentes del sistema tanto a nivel local como en cada una de las

computadoras personales de los miembros del portal de Cliente.

= Navegadores de Internet: (Microsoft Internet Explorer 5, Netscape 5 o
superiores) en las computadoras personales de los miembros del portal de

Cliente.

Requisitos de Desempefio



A continuacion se detalla los requisitos de actuacion con respecto al sistema:

Requisito Valor
Capacidad de comunicacién El sistema puede funcionar en uno o varios
terminales, esto no influye en la calidad del
producto.
Exactitud 100%
Fiabilidad 100%
Velocidad Es importante pero no es fundamental en el sistema.

Tabla 0.18 Requisitos de Desempefio

Requisitos de Entorno

= Temperatura: Ambiente

= Humedad: Normal

Requisitos de Documentacion

Manual de Usuario

El manual de usuario tendréa la longitud de no menos de 10 hojas, el nivel de detalle de
los temas que se trataran en el manual varia de acuerdo al topico que se este tratando, el manual
de usuario estara disefiado de la siguiente manera:

= Informacién del manual

* indice
= Contenido
= Glosario

Ayuda en Linea



El sistema no cuenta con una ayuda en linea al internet, pero dentro del sistema se tiene
esta opcion, la misma que tiene como objetivo guiar al usuario en el uso del sistema.

Guias de Instalacion, Configuracion
El sistema contara con una guia de instalacion y configuracion que al final del proyecto

se le entregaré al usuario en el que se detallaré todos los pasos que debe seguir.

Atributos de Caracteristicas

NUmero y
nombre de la Estado Beneficio | Esfuerzo | Riesgo | Estabilidad Asignacion
caracteristica

Propuesta: Si
5.1.3 Seguridades | Aprobada: Si Importante | medio bajo estable Cristina Molina
Incorporada: No

Propuesta: Si

5.2 Departamento Aprobada: Si medio medio | no estable Cristina Molina

de docente Incorporada: No Importante
532 Propuesta: Si

A Aprobada: Si Critico Alto medio | no estable Cristina Molina
Usuaraios

Incorporada: Si

Tabla 0.19 Atributos de Caracteristicas

Modelo de Casos de Uso

Casos de Uso

A continuacion se presentan los diagramas de casos de uso planteados para cada uno de
los subsistemas definidos para la Institucion Educativa.

Especificacion de casos de uso:
Gestion de Profesores/Moderadores

Descripcion

Este caso de uso resume la utilidad de alta, baja y modificacion de los datos

registrados en el docuemnto XML de la plantilla de moderadores. ElI administrador



podra acceder a los datos de profesores para realizar las siguientes operaciones: crear,

eliminar, modificar

O

Insertar Moderadaores

~_

"J‘DWN'ETRADO Eliminar Moderadores
Actualizar Moderadores

Caso de Uso 0.2 Gestion Profesores

Flujo de Eventos
Flujo Basico
1. El Administrador puede seleccionar dar de alta un nuevo moderador, pasar al punto 2;

dar de baja un profesor, pasar al punto 3; modificar datos de un profesor.

2. El Administrador solicita el alta de un nuevo moderador presionando la opcion Afadir

Moderador.



© h

Ervyigf Infarmacidn Mumt\

/ wWalidar

ADMINISTRADOR O
Crear MuderadNO

boderador

Caso de Uso 0.3 Insertar Moderadores

El sistema presenta los siguientes campos de datos a introducir: nombre y mail.

El campo nombre debere ser de tipo texto

El campo mail debere ser un mail valido

El Administrador pulsa el icono “guardar”. Ver punto 4.1.
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MODERADOR

ADMINISTRADOR

INGRESA MODERADORMombre char 10)

; egistra Moderador (Mombre char1 00
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o

ador (nombre char 10)
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Registro ok

‘Presenta Mensaje de Reqistro Ok;

I

SRR |

Diagrama de Secuencia 0.1 Insertar Profesores



1: INGRESA MODERADOR (Mormbre char 10
—

SISTEMA
SISTEMA
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g Presenta Mensaje de Registro Ok

ADMINISTRADOR

2. Registra Modegrador (Mombre char(10%)

4 Regist/rF:n ki

F:validar Moderadgr cnombre char 100
— =

1)

- MODERADOR

Diagrama de Colaboracion 0.1 Insertar Profesores

3. El Administrador solicita la baja de un moderador.



“Yalidar Existe
usa toderador

= . : \
Aﬂ:rmaciﬁn Moderador O

/ Walidar
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ADMINISTRADOR ©

Eiminar Moderador

-

Moderador

Caso de Uso 0.4 Eliminar Moderador

El Administrador selecciona el moderador a ser eliminado del listado de moderadores activos de

la Institucion.
El Administrador presiona el boton Eliminar

El sistema genera un mensaje de aviso de borrado.
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MODERADOR
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Diagrama de Secuencia 0.2 Eliminar Moderador




1: Selecciona Moderadar
2 Moderadar Seleccionado
3. Elimina Moderador Seleccionado

- SISTERA
= SISTEMA

B: Presenta Mensaje de Moderadar eliminada con Exito

ADMINISTRADOR

a: Hegist/rFl k\L

4r Elimina Moderador

 MODERADOR

Diagrama de Colaboracion.0.2 Eliminar Moderador

4. El Administrador solicita la modificacién de los datos de un moderador previa

seleccidn del registro a ser modificado.
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Caso de Uso 0.5 Modificar Moderador

El Administrador selecciona el registro del moderador a ser modificado del listado de

moderadores activos de la Institucion.

El sistema muestra los datos del moderador que se ha solicitado para la modificacion.

El Administrador puede modificar los siguientes campos: nombre, mail.

El campo nombre debe ser caracter de 10
El campo mail debe ser de tipo correo

El campo password puede ser alfanumeérico.

El Administrador puede solicitar almacenar los datos modificados pulsando el botén

“Actualizar” de la interfaz grafica. Ver punto 4.3.
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Diagrama de Secuencia 0.3 Modificar Moderadores




3. Valida Datos

1: Selecciona Moderador 5
2. Moderadaor Seleccionado
3 Solicitar Maodificar Datos Moderador
7. Datos modificados del Moderador
= SISTERA,
o SIS TERA,

f: Presenta datos moderador seleccionado

- 11: Presenta mensaje Moderador fue actualizado con Exito,
ADMIMISTRADOR

4: Listar Mpderadar Editar
4: Almaqua dllms moderador
g Datds Moveradar

10| Ok

L MODERADOR

Diagrama de Colaboracion.0.3 Modificar Profesores

Flujos Alternativos

En el punto 2.2
El sistema comprueba que el nombre del moderador no corresponda con ningln otro
registro en el documento XML. En caso afirmativo, generara un mensaje comunicando

que dicho moderador ya esta dado de alta en el documento XML.

En el punto 2.2
Mensaje de Error
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En el punto 4.6
El sistema comprueba que todos los datos obligatorios no estén vacios, caso contrario el
sistema generard un mensaje de error comunicando que faltan datos necesarios del
moderador.

En el punto 4.6

Si se ha generado mensaje de error.
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Precondiciones

3.1  El Administrador debe ingresar correctamente su login y password que le acrediten
como administrador sus permisos correspondientes en el sistema.

3.2 El Administrador debe haber seleccionado el link de “Moderadores” de su interfaz
gréafica.

Postcondiciones

4.1  En caso de haberse dado de alta un nuevo moderador, los datos del moderador quedan
almacenados en el documento XML.



4.2 En caso de haberse realizado la eliminacion de un moderador, el moderador queda
eliminado completamente del documento XML.

4.3  En caso de haberse realizado una modificacion de los datos de un moderador, quedan
almacenados en el documento XML.

Especificacion de casos de uso:
Gestion de Salas

Descripcion
Este caso de uso resume la utilidad de alta, baja y modificacion de los datos registrados

de los Salas o Cuartos de Chat. El administrador podra acceder a los datos de las Salas para
realizar las siguientes operaciones: dar de alta, eliminar o modificar datos.

-

Insertar Salas

- >

Eliminar Salas

O

Actualizar Salas

ADMIMNISTRADOR

Caso de Uso 0.6 Gestion Salas



Flujo de Eventos

Flujo Bésico
1. El Administrador puede seleccionar dar de alta una nueva sala, pasar al punto 2; dar de

baja una sala, pasar al punto 3 y modificar datos de una sala, pasar al punto 4.

2. El Administrador solicita el alta de una nueva sala presionando el icono “Abrir una

Sala”.

YYalidar 10
ﬁ Caracteres como
Enwia Informacidn Sala O
/ Validar

ADMIMNISTRADOR

Sala

Caso de Uso 0.7 Insertar Salas

El sistema muestra los campos de datos necesarios a introducir; los campos son: nombre, tema y

debe seleccionar los siguientes campos: maximo de usuarios, historia, tiempo de actualizacion,

mensajes privados, lenguaje, moderador.

2.1.1 El campo méaximo de usuarios se selecciona de la lista que contiene las
siguientes opciones:

1- 5
2.- 10
3.-

4- 200



Indica la cantidad de usuarios que seran permitidos en la Sala de Chat.

2.1.2 El campo Historia se selecciona de la lista que contiene las siguientes

opciones:
1.- 20
2.- 30
3.- ..
4.- 150

Indica el tiempo que permanera activo los mensajes del Chat.

2.1.3 El campo Tiempo de Actualizacion se selecciona de la lista que contiene
las siguientes opciones:

1.- 1segundo

2.- ...

3.- 50 segundos

Indica el tiempo de refresco de la Pagina.

2.1.4 El campo Mensajes Privados se selecciona de la lista que contiene las
siguientes opciones:

1.- si.- en el caso que el moderador decida habilitar esta opcién
2.- no.- en el caso que el moderador no habilite esta opcion

2.1.5 El campo Lenguaje se selecciona de la lista que contiene las siguientes
opciones:

1.- Ingles.- solo deberia tener esta opcion

2.1.6 El campo moderador se selecciona de una lista que contiene los

moderadores registradas en el sistema.

2.2 El Administrador pulsa el icono “guardar”. Ver punto 4.1.
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3 El Administrador solicita la elimnar una sala.
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Caso de Uso 0.8 Eliminar Sala
3.1 El Administrador selecciona la sala a ser eliminada del listado de salas que se
presenta en la interfaz grafica de Gestion de Salas.
3.2 El sistema presenta el sala seleccionada.
3.3 El Administrador pulsa el icono “Cerrar” de su interfaz grafica.

3.4 EIl sietma presenta el mensaje de Sala Fue Removida Satisfactoriamente. Ver

punto 4.2.
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4 El Administrador solicita la modificacion de los datos de una sala.
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Caso de Uso 0.9 Modificar Usuarios



4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

El Administrador selecciona la sala a ser modificada del listado de salas que se

presenta en la interfaz gréafica de Gestion de Salas.
El sistema presenta la sala seleccionada.
El sistema muestra los datos de la sala que se ha solicitado para la modificacion.

El Administrador puede modificar los siguientes campos: descripcion, maximo de

usuarios, historia, tiempo actualizacion, mensajes privados, lenguaje, moderador.

El Administrador puede solicitar almacenar los datos modificados pulsando el

boton “Actualizar” de la interfaz grafica. Ver punto 4.3.
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Flujos Alternativos
En el punto 2.2

El sistema comprueba que se han introducido todos los datos obligatorios y caso contrario
el sistema generara un mensaje de error comunicando que faltan.

En el punto 2.2

Si se ha generado mensaje de error, el sistema vuelve a mostrar la interfaz grafica de alta
de salas.
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En el punto 4.6
El sistema comprueba que todos los campos de datos obligatorios no estén vacios, caso
contrario el sistema generara un mensaje de error comunicando que faltan datos
necesarios de la sala.

En el punto 4.6

Si se ha generado mensaje de error, el sistema muestra la interfaz grafica de modificar
salas.
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Precondiciones
3.1  El Administrador debe ingresar correctamente su login y password que le acrediten
como administrador sus permisos correspondientes en el sistema.

3.2 El Administrador ha seleccionado el link de “Salas” de su interfaz grafica

Postcondiciones



4.1  En caso de haberse dado de alta un nuevo sala, los datos de la sala quedan almacenados
en el docuemtno XMI.

4.2  En caso de haberse realizado la eliminacion de una sala, la sala queda eliminado del
docuemnto XML.

4.3  En caso de haberse realizado una modificacion de los datos de una sala, quedan
almacenados en el docuemto XML.

FASE DE ELABORACION

MODELO DE ANALISIS Y DISENO

Construccion del Modelo de Datos del Sistema

Introduccion

En este punto se recogen todas las entidades a ser procesadas o consultadas por el
sistema y todas las relaciones existentes entre las entidades, de manera que puedan acceder a la
informacidn proporcionada por el sistema.

Informacion del modelo de Datos



Nombre del Proyecto: SIRC CHAT

Cadigo del Proyecto: SIRC CHAT

Nombre: Modelo Logico de SIRC CHAT
Descripcion: Modelo Ldgico de SIRC CHAT
Autor: Integrantes Proyecto SIRC CHAT
Version: 1.0

Diagrama del Modelo Logico

Descripcion de Datos de las entidades

Lista de Datos

Nombre Cadigo Dominio Tip.
nombre_mod NOMBRE_MOD nombre A20
email_mod EMAIL_MOD email A20
contrasefia_mod CONTRASENIA_MOD password A10
nombre_sala NOMBRE_SALA nombre A20
tema_sala TEMA_SALA observaciones A40
maxusr_sala MAXUSR_SALA descripcion I
historia_sala HISTORIA_SALA descripcion I
tiempoact_sala TIEMPOACT_SALA descripcion I
mensajespri_sala MENSAJESPRI_SALA descripcion A4
lenguaje_sala LENGUAJE_SALA descripcion Al0
nombre_mod NOMBRE_MOD nombre A20




Lista de Datos por Entidades

ENTIDAD USUARIOSPERFIL

Dato serial_usrper

Nombre: serial_usrper
Codigo: SERIAL_USRPER
Descripcion: Identificador de la entidad usuariosperfil, la informacidn que tiene

este atributo es autoincremental es decir es asignado
automaticamente por la base de datos.

Dominio: serial

Tipo de dato: Entero Autoincremental

Descripcion de Dominios

Lista de dominios

Nombre Cddigo Tipo de dato
nombre NOMBRE A20
descripcion DESCRIPCION AT0
observaciones OBSERVACIONES I
email EMAIL A20
login LOGIN Al0
password PASSWORD Al0

Descripcion de las entidades

Lista de Entidades

Nombre Cadigo
alumno ALUMNO
moderador MODERADOR
salas SALAS

Entidad alumno



Nombre: alumno

Cadigo: ALUMNO

Descripcion: En esta entidad se almacena la informacion correspondiente a los
alumnos de la Institucion

Lista de atributos

Nombre Cédigo Tipo | M
nombre_alu NOMBRE_ALU AT0 No Si

Lista de relaciones
Ninguna

Entidad moderador

Nombre: moderador
Caddigo: MODERADOR
Descripcion: En esta entidad se almacena la informacion correspondiente a los

profesores o moderadores que laboran en la Institucion

Lista de atributos

Nombre Cadigo Tipo | M
nombre_mod NOMBRE_MOD A20 Si Si
email_mod EMAIL_MOD A20 No Si
contrasenia_mod CONTRASENIA_MOD Al5 No Si

Lista de relaciones

Relacién Entidad 2 Entidad 1 Entl- Ent 2 Ent2- Ent 1
Card. Card.

nombre_mod profesor Sala 0,n 0,1




Construccion del Modelo Fisico del Sistema

Introduccion

En este modelo se recogen todas las tablas, indices, claves primarias y foraneas y todas
las relaciones existentes entre las tablas.

Informacion del Modelo Fisico del Sistema

Nombre del Proyecto: SEDNA

Caddigo del Proyecto: SEDNA

Nombre: Modelo Fisico de SEDNA
Descripcion: Modelo Fisico de SEDNA
Autor: Integrantes Proyecto Sedna
Version: 1.0

Diagrama del Modelo Fisico



Lista de Dominios

Nombre Cddigo Tipo de dato
nombre NOMBRE A20
descripcion DESCRIPCION A20
observaciones OBSERVACIONES I
login LOGIN A20
password PASSWORD A20

Dominio nombre

Nombre: nombre

Cadigo: NOMBRE

Tipo de dato: caracter

Longitud: 20

Nombre Cédigo Tabla

nombre_sala NOMBRE_SALA sala
nombre_mod NOMBRE_MOD moderador
nombre_pro NOMBRE_PRO profesor
nombre_alu NOMBRE_ALU alumno

Descripcion de las Tablas

Lista de Tablas

Nombre

Cadigo




Profesores PROFESORES
Alumnos ALUMNOS
Salas SALAS

Tabla alumno

Nombre: alumno
Cadigo: ALUMNO
Descripcion: En esta entidad se almacena la informacion correspondiente a los

alumnos de la Institucion.

Lista de indices y claves primarias y foraneas

Nombre Cadigo Unico Clave Clave
Primaria Forénea

nombre_alu_fx ALUMNO_PK X

Tabla moderador

Nombre: moderador
Cadigo: MODERADOR
Descripcion: En esta entidad se almacena la informacion correspondiente a los

moderadores que laboran en la Institucion.

Lista de indices y claves primarias y foraneas

Ninguna



FASE DE CONSTRUCCION

IMPLEMENTACION

Modelo de Implementacion

A continuacion se presentan los diagramaS de componentes y diagrama de despliegue del
proyecto. En el primero de ellos se muestra la disposicion de las partes integrantes de la
aplicacion y las dependencias entre lo s distintos médulos de la aplicacion. En el segundo se
muestra la representacion de los distintos nodos repartidos en la institucion que forman parte del
sistema completo.
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Plan de Pruebas

Introduccion

Proposito

El proposito del Plan de Pruebas es recoger toda la informacion necesaria para planear y
controlar el esfuerzo de las pruebas dadas.

Este Plan de Pruebas para el Chat tiene los siguientes objetivos:

- Identificar las pruebas que se realizaran en el sistema.
- Identificar problemas en el funcionamiento del sistema.

- Establecer recursos requeridos para la realizacién de cada una de las pruebas.

Alcance

El Plan de Pruebas describe los niveles de comprobacién del sistema; es decir, las
pruebas de unidad e integracion y los tipos de comprobacion como la funcionalidad, utilidad,
fiabilidad las mismas que seran dirigidas por este plan de prueba.

Personas al que se dirige el plan
Este Plan de Pruebas esta dirigido exclusivamente para la o las personas encargadas de la

verificacion funcional del sistema o para aquellas personas gque vean en este documento una
ayuda al uso impropio del sistema.

Preparaciéon del Plan de Pruebas

La siguiente tabla que se presenta a continuacion, permitira determinar para cada
requisito la caracteristica a ser probada y los tipos de prueba que se emplearan.

Requisito Caracteristica a probar Tipos de prueba
Gestion Moderadores | Crear moderador y almacenar datos. Pruebas de caja negra.
Crear moderador con campos obligatorios vacios. Valores tipicos de error
Eliminar un moderador. Valores imposibles




Modificar los datos de un moderador y actualizarlos.
Modificar los datos de un moderador con campos
obligatorios vacios.

Gestion Salas Crear salay almacenar datos. Pruebas de caja negra.
Crear sala con campos obligatorios vacios. Valores tipicos de error
Eliminar una sala. Valores imposibles

Modificar los datos de una sala y actualizarlos.
Modificar los datos de una sala con campos
obligatorios vacios.

Gestion Alumno Crear alumno y almacenar datos. Pruebas de caja negra.
Crear alumno con campos obligatorios vacios. Valores tipicos de error

Tabla 0.20 Prepacion del Plan de Pruebas

Pruebas planeadas

Se ha disefiados un conjunto de pruebas para comprobar el cumplimiento de las
especificaciones de requisitos.

Se van a desarrollar las siguientes pruebas:

Pruebas Unitarias

El objetivo de esta prueba es verificar la Ibgica y las funciones de cada uno de los
modulos, comprobando la integridad de los datos como también de la de la informacion
almacenmada en el docuemnto XML.

Las Pruebas Unitarias del plan de pruebas debe enfocarse en cualquier requisito para
probar y puede remontarse en los casos de uso o funciones de negocio y reglas del negocio. Las
metas de estas pruebas son verificar la aceptacion de los datos apropiados, el procesamiento,
recuperacion, y la aplicacion apropiada de las reglas del negocio. Este tipo de comprobacion esta
basado en las técnicas de caja negra; que verifican la aplicacion y sus procesos interiores
actuando reciprocamente con la aplicacién atraves la Interfaz Gréfica de Usuario (GUI )y
analizan el rendimiento o resultado.



La siguiente tabla identifica un contorno de la comprobacién recomendada para cada
aplicacion.

Obijetivo de la técnica:

La funcionalidad de la Comprobacion del funcionamiento, incluye la navegacion, la
entrada de los datos, procesamientos, y recuperacidn para observar las conductas entre
ellos.

Técnica:

= Ejecutar cada caso de uso en su propia interfaz , de manera individual cada flujo de
eventos de cada caso de uso asi como cada funcion., usando datos validos e invalidos,
para verificar que:

- Los resultados esperados ocurren cuando se usan datos validos

- Los mensaje de error o alerta apropiados se despliegan cuando se usan datos

invalidos.

= Que cada regla del negocio se aplica propiamente

Prueba de Integracion de Componentes

El objetivo de esta prueba es comprobar el correcto funcionamiento de la relacion que
existe entre las interfaces de cada uno de los componentes.

= Comprobacién del Ciclo del Negocio



La comprobacion del Ciclo del Negocio deben emular las actividades realizadas en el
Chat, en el tiempo actual. Debe por ejemplo, ejecutarse las transacciones y actividades
que ocurririan durante una conversacién normal en una sala.

Objetivo de la técnica:

El objetivo es probar y respaldar que los procesos se realizan segin el modelo del
negocio.

Técnica:

Se simularén varios ciclos del negocio.

Criterios de Exito:

La técnica apoya la comprobacion de todos los ciclos del negocio.
Prueba de Integracién de Componentes
Las pruebas de seguridades y control de acceso enfocan dos areas importantes de

seguridad:

= Seguridad a nivel de aplicacion, incluso acceso a los Datos o Funciones de Negocio

= Seguridad a nivel del sistema, incluyendo logoneo o accesos remotos al sistema.

Basados en la seguridad deseada, los niveles de seguridad en la aplicacion-nivelada
asegura la restriccion de actores a funciones especificas o casos de uso, y la limitacion a los
datos disponibles a ellos.

La seguridad a nivel del sistema se asegura cuando los usuarios que acceden al sistema son
capaces de acceder a las aplicaciones solo a través de las entradas apropiadas.

Obijetivo de la técnica:

Bajo las siguientes condiciones se pueden observar:



- La Seguridad a nivel de aplicacion: un actor puede acceder solo a las funciones o

datos a los que su tipo de usuario tiene permiso.

- La Seguridad a nivel de sistema: solo los actores con acceso al sistema pueden
acceder a la aplicacion .El objetivo es probar y respaldar que los procesos se realizan

segun el modelo del negocio.

Técnica:

La Seguridad a nivel de Aplicacion: Identificar y listar cada tipo de usuario y las
funciones o datos al que cada tipo tiene permiso. Para:

- Crear las pruebas para cada tipo del usuario.

Criterios de Exito:

La técnica apoya la comprobacion para cada tipo del actor y pueden probarse las
funciones apropiadas o datos afectados por escenas de seguridad.
Consideraciones Especiales:

El Acceso al sistema debe ser revisado y discutido por el administrador de la red del
sistema.

Especificacion de la Plantilla para los Casos de Uso

Descripcién

Resumen de la plantilla para el caso de prueba.

Condiciones de Ejecucion

Especifica los usuarios que pueden realizar el caso de prueba.



Criterios de Entrada

Especifica el criterio que se usara para determinar si la ejecucién de la prueba puede
empezar.
Criterios de Salida

Especifica el criterio que se usara para determinar si la ejecucion de la prueba esta
completa o su ejecucion no  proporciona beneficio.

Resultado Esperado

Proporciona un contorno breve de la forma y contenido de los resimenes de evaluacién
de la prueba.
Evaluacion de la Prueba

Proporciona un contorno breve de la forma y contenido de los informes que miden la

magnitud de la prueba.

Recursos Requeridos

Hardware Base del Sistema

La siguiente tabla muestra los recursos del sistema para realizar el Plan de Pruebas.

Recurso Cantidad Nombre y Tipo
Servidor de Base de Datos 1
- Red o Subred 192.168.1.101
- Nombre del Servidor Server chat
- Nombre del jchatboxusers.dtd

documento XMl

PCs clientes 0-n

- Requerimientos Requerimiento: Internet Explorer

. 5.5 o superior
especiales de

Configuracioén

Tabla 0.21 Requisitos de Hardware



Software Base del Sistema

La siguiente tabla muestra los recursos del sistema para realizar el Plan de Pruebas.

Nombre del Elemento Software Tipo y otras Notas
Windows XP Sistema Operativo
Internet Explorer 5.5 o superior Explorador de Internet

Tabla 0.22 Requisitos de Software

FASE DE TRANSICION

MANUAL DE INSTALACION

Este documento incluye las pasos para la instacion del producto sofware.
Debido a la extencion de este documento referirse a los Anexos.

MANUAL DE USUARIO

Este documento explica el correcto manejo del sistema.
Debido a la extencion de este documento referirse a los Anexos.

CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES




» Desde el inicio de este proyecto de investigacion, y hasta la actualidad lo que mas se ha
notado ha notado en la tecnologia de Web Services, es la falta de madurez de las
herramientas libres disponibles actualmente, en procesos de automatizacion de tareas
para el desarrollo de Web Services. La mayoria tiene un ndmero reducido de
funcionalidades, por ejemplo: el IBM WSDK 3.1, que incluye un generador de archivos
WSDL, sélo permite generarlos a partir de un JavaBean que utilice tipos basicos, lo que
restringe fuertemente el tipo de clases que pueden ser publicadas en forma automatica

como Web Services con esta herramienta.

» Durante todo el proceso se trabajo con algunas herramientas como la herramienta WASP
con Netbeans, Axis SOAP, Apache SOAP v2.3.1 y WSIF stands for the Web Services
Invocation Framework resultaron ser inmaduras al no disponer de informacién y la poca

que existe no funciona

» La documentacion en muchas casos es escasa 0 nula, por ejemplo acerca de JWSP,
WASP los demos y ejemplos que acompafian al software normalmente son basicos, y no
ilustran problemas reales para soluciones corporativas, ocasionando retrasos no

planificados en el desarrollo del proyecto.

» Los Manuales en la mayoria de casos traen captura de pantallas demostrando que
funcionan pero ya en la practica siguiendo todos los pasos se presenta problemas cosa

que demuestra que las herramientas estan todavia inmaduras.

» Cada servicio de Web tiene su casa dénde vive. Esta es su identidad. Su direccién se

define por un URI.



» Java es un lenguaje de programacion ideal para chats, permite a tus paginas Web
contener un codigo que se ejecuta desde el browser, es independiente del sistema
operativo. Tardan un poco en cargar pero tienen una gran ventaja, no necesitas mas que
tu explorador para usarlos. Funcionan con los navegadores Netscape 2.X 0 superior o

Explorer 3.x o superior.

» Para el desarrollo de aplicaciones o servicios web usando la tecnologia JWSDP es
necesario tener en cuenta que ahora las aplicaciones publicadas en un servidor web deben
tener una jerarquia de directorios que corresponde a la estructura que conforma una

aplicacion web.

RECOMENDACIONES

» Antes de comenzar una investigacion estudiar bien la herramienta JAVA a utilizar por
ejemplo: en el caso que no le permita cumplir con algln requisito le forza a cambiar de

herramienta ocasionando perdida de tiempo.

» Realizar pruebas al producto sofware en cada una de las iteraciones.

» Utilizar péaginas jsp en lo posible porque son mas entendibles y permiten la

modificacion rapida
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MANUAL DE INSTALACION

1. Introduccién

Para la instalacién del Chat y al estar desarrollado en Java se necesitan ciertas
herramientas utilizadas que debe instalarse en el servidor.

La funcionalidad del Chat dependera de la instalacién de las mismas razén por la que

se debe seguir bien los pasos para no tener problemas luego con la funcionalidad del
Chat

2. Recursos Requeridos
2.1 .- Software Requerido
Se necesita las siguientes herramientas:
e J2SDK (Maquina Virtual Java)
JWSDP (Sera nuestro servidor ya que incluye como una herramienta
Tomcat)
e Internet Explorer 5.0 o Superior
2.2 .- Lenguajes Desarrollados

Se ha desarrollado en los siguientes lenguajes

e XML
¢ Java

3. Instalacion
3.1 .- Variables de Entorno
Para definir las variables de entorno seguimos los siguientes pasos:

¢ En el Menu Inicio damos Click el la Opcion Panel de Control
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4| Cristian

f Internet _’_} Mis documentos
Internet Explorer

Corren electrénico 5Dncumentns recientes #
Microsaft Cutlook, -

_f} Mis imagenes

B WordPad »
,_:J Mi miisica

Q Mis sitios de red Mi PC

f Iniciar el explorador . Mis sitios de red
Internet Explorer ;

i | E—" Panel de cantral
Bloc de notas

é:é Impresord Proporciona opciones
agregar o quitar prog

@ fAvuda v soporke bEchico
W Microsaft Yord P,
p Buuscar

Macromedia Dreamweayver
@ M 7] Ejecutar. ..

P

Simbiolo del siskerna

Mero Express

-
= Calculadora

Todos los programas D

@| Cerrar sesian .G) | Apagar equipa

fI.i" Inicio & ~ '} [ 3 Explorador de 'Wi... =

e Luego Damos Click en el icono de Sistema
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B Panel de control |;||§||g|
Archiva  Edicidn Yer  Favortos  Herramientas  Ayuda @

k) Aibrds '\) @ ./ID Bsqueda H\:‘ Carpetas v

Direcdan G’ Panel de control A/ | L

— (( ) h i
o 5 = o @
E” Panel de control x %
Admin. Agregar Agregar o Barra de BDE Conexiones de  Configuracion
E} Cambiar a vista por categorias efectas ... hardware quitar p...  kareas y me... Administrator red regional ¥ ...
: D 8 » © F P =z
¥ea también <

Corren Cuentas de  Dispositivos de Dispositivos de Escaneresy  Fecha v hora Fuentes
‘ Windows Update usuario juego sonido v audio  cmaras
@) Avuda v soporke bécnico ey L\-—\" % g @ g,»:
9@ = = \ ) ‘5'
Herramientas Impresoras v InkelfR) Java Plug-in Modem Mouse Cpriones de
administrati, .. Faxes Extre... Count.., accesibilidad
— . ~
Cpriones de Opoonesde  Opcionesde Opciones de Pantalla CuickTime Sistema
carpeta energia Internet teléfano ...
A =
Tareas Teclado oz
programadas

e En opciones Avanzadas damos Click en variables de entorno
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Propiedades del sistema

Restaurar ziztema Actualizaciones automaticas Aoceszo remato
General Mambre de equipo Hardware Upciones avanzadas

Debe iniciar la zesion como un Adminiztrador para hacer la mayoria de loz
cambiog.

R endimiento
Efectos vizuales, programacion del procezador, uzo de memaria y

memaornia sirkual
Configuracidn

Perfiles de usuano

Configuracian del ezcritonio relacionada con 2u inicio de sesidn

Configuracion

[Ficio ¥ recuUperacian

Inicio de sistema, error de ziztema e informacion de depuracion

Wariables de entarmo ] [ Informe de ermores ]

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

ESPEL 2004

Ingresamos las variables JAVA_HOME y JWSDP_HOME
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Propiedades del sistema

| Restaurar sistema Actuslizaciones automaticas | Accesoremoto |

Variahbles de entorno

Mueva variable del sistema

mombre de wariable; | Java_HOME |

Yalor de wariable: | cihizsdiy |

L Acepkar J[ Cancelar ]

Yariahles del sistema

‘ariable Yalor |
PROCESSOR_R.., 0209

TEMP W INDOWS| TEMP

TP CWINDOWS| TEMP

WASP_HOME Cwaspl |
windir CWINDOWS v

[ Muewva ][ Modificar ][ Elirninar ]

[ Acepkar ][ Cancelar ] ||

L HLFE'_”.CII J L =al ILFEM:II J m

¢ Afadimos a la variable de sistema Path lo siguiente y presionamos
aceptar

%JAVA_HOME%\bin;%JWSDP_HOME%\bin;
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Propiedades del sistema

Variahbles de entorno

Mombre de wariable;

Yalor de wariable:

Modificar la variable del sistema

| Restaurar sistema Actuslizaciones automaticas |

| Path

o, JAYA_HOME %\ bin; % WSDP_HOMES4: bi |

L Acepkar J[ Cancelar ]

Yariahles del sistema

‘tariable Walor |
05 indowws_MWT

Path 9 JAYA_HOMES\bin; C W INDOWSsys. .
PATHERT (COM; EXE; BAT; CMD; VES; VBE;. IS5,
PROCESSOR_A,.,.. =86

PROCESSOR_ID.., xB& Family 15 Model 2 Stepping 9, Genu... %

[ Mueva ][ Modificar ][ Elirninar ]
[ Acepkar ] [ Cancelar ]
i N s il

T

.- Instalacion Software

3.1 .-J2SDK
e Instalamos J2SDK

3.2 JWSDP
e Ejecutamos el instalador
.

Verifica si esta instalado la maquina Virtual Java

ESPEL 2004
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& D:ATESIS_CRISTIANYSOFTWARE\Software\jwsdp-1_3-windows-i5B6.exe

Inicializando InstallShield Wizard...
Buzcando la Javadtm) Uirtual Machine...

ﬁuscando Java 1.4% by Sun Microsystems

Uerificando Java 1.4% by Sun Micro tems

e Como ya tenemos instalado j2sdk se presenta la siguiente ventana

£/ Java{TM) Web Services Developer Pack 1.3 g@@

Bienvenido al Asistente de InstallShield para
Java(TM) Web Services Developer Pack 1.3

El Asistente de InstallShield instalard Java(Th) Weh Services Developer Pack
1.3 en su equipo.
Para continuar, pulse Siguiente.

Java(Thly Web Services Developer Pack 1.3
Sun Microsystems, Inc.
hitp:ifjava.sun.commwebseniceshvehsendcespack htmi

Siguiente = l[ Cancelar

e lLuego
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£ Java(TM) Web Services Developer, Pack 1.3

Lea con atencidn el siguiente acuerdo de licencia.

=S

JAVATI) WEB SERVICES DEVELOPER PACK, VERSION 1.3

Sun Microgystems Inc. Software License Agreement

SUN IS WILLING TO LICENSE THE ACCOMPANYING BINARY SOFTWARE

IM WMACHIME- READABLE FORM, TOGETHER WITH ACCOMPANYIMNG
DOCUMENTATION (COLLECTIWELY "SOFTWARE") TO Y¥OU ONLY LIPON

THE COMDITION THAT Y¥OU ACCEPT ALL OF THE TERMS AND COMDITION
CONTAINED IN THIS SOFTWARE LICENSE AGREEMEMNT. READ THE

TERMS AMD COMDITIONS OF THIS SOFTWARE LICENSE AGREEMENT
CAREFULLY BEFORE OPEMNING THE SOFTYWARE MEDIA PACKAGE. BY
OFEMING THE SOFTWARE MEDIA PACKAGE, YOU AGREE TO THE TERMES s

) DECLINE

[ <amss | siguente- | [ cancelar

e Aprobamos presionamos siguiente

| Java(TM) Web Services Developer, Pack 1.3 Ez|

Select a Java(TM) 2 SDK to Use

Ayailable Java(Thy 2 SDKv1 4.1 or higher installations are listed below. Please
selectwhich ane thatyou would like this product to use:

& £ij2sdk1 4.2_03
 cij2sdkl 4.2
 Cyj2edkl 4.2_03

To select a directory where a Java 2 SDK w1 4.1 or higher is already installed,

click the following button:
Browse |

[ = Atras ” Siguiente » ][ Cancelar l

e Seleccionamos la version de j2sdk a utilizar en caso de tener mas
de una y presionamos siguiente
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e Ingresamos el directorio de JWSDP

It Java(TM) Web Services Developer, Pack 1.3

Installation Directony:

| Cwsdp

Examinar

[ = Afras

H Siguiente = ][ Cancelar ]

¢ Ingresamos informacién del proxy para nuestro caso solo

pulsamos siguiente

ESPEL 2004
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I Java{TM) Web Services Developer, Pack 1.3

Set HTTP Proxy Information

This product allows you to connect ta the Internet using an HTTP proxy. Please
enter the fallowing information to enable connectivity to the Internat:

[~ Use a proxy server for your HTTP connections
Proxy Server Marme:

Provy Serer Port Number:

[ <amss || siguente~ | [ cancelar |

e Escojemos Instalacion Tipica pulsamos siguiente

I Java(TM) Web Services Developer Pack 1.3

() Typical - with bundled Tomcat

f“" Chonose this optian to install the default configuration and use
a bundled Tomcat as the \Web container.
Recommended for most users.

() Personalizada

?"‘" Choose this option to select specific technologies to install and to
choose a'Weh container.
Recommended for advanced users.

| <amss || siuente» | [ cancelar |

e Ingresamos el usuario y la contrasefia del administrador
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£ Java(TM) Web Services Developer Pack 1.3

Create Tomcat User

This praduct includes Web pages and taols that allow you to administer and
deploy WWeh applications to Tomcat. These Weh pages and tools are passwaord
protected. To create wour own user name and passward, fill out the fields below.
You can then use the user name and password that you create to access any of
the protected Tomecat administration and deployment Weh pages and tools
included with this product.

Enter user name:
Iadm

Enter passward:

I

Reenter passward:

[~

[ <aras || siguienter | [ cancelar |

e A continuacion apareceran las componentes de JWSDP a instalar
presionamos siguiente

T Java(TM) Web Services Developer, Pack 1.3

Java(Th) Web Services Developer Pack 1.3 se instalara en la siguiente
ubicacian:

ChjwsdpBOR
Componentes:

HML and Wieh Serdces Security Wersion 1.0-ea

JSF Yersion 1.0-ead (JavaServer Faces)

W3-l Sample Application Wersion 1.0

JAXE Wersion 1.0.2 (Java Architecture for XML Binding)
JARP Version 1.2 4 {dava AP for XML Processing
JAKR Wersion 1.0.5 (Java AP for XML Registries)
JAH-RPC Yersion 1.1 (Java AP for XML-based RPC)
AL Wersion 1.2 (S0AP with Attachments AP far Java)
JETL Wersion 1.1 (JavaSerer Pages(TM) Standard Tag Libran)
Java WEDP Registry Server Version 1.0_06

Tornecat

Tamafio total:
1.9 ME

[ < Atras ” Siguiente = l[ Cancelar
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e A continuacidon comienza a instalarse

I Java(TM) Web Services Developer Pack 1.3

SUNONE

Open Net Environment

Instalanda JavaiTht) Web Services Develaper Pack 1.3... Par favor, espere.

I 0% )

= Atras Siguiente =

e Esperamos y al final presionamos finalizar

Para definir las variables de entorno seguimos los siguientes pasos:
3.3 .-Instalacion Chat
Para instalar el Chat lo Unico que debemos hacer es copiar la carpeta

Chat_Espel dentro de la carpeta donde instamos el JWSDP es decir
C:\jwsdp\webapps
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Archiva  Edicién  Wer  Fawvoritos

e.ﬁ.trés - -\)

Her

ramientas  Ayoda

Lﬁ desqueda El\:;‘jvl:arpetas "

Direccidn |[E:| Ciiwsdplwebapps

Carpetas

|5 Escritorio -
‘:? Faworitos

E:l Impresaras

) Installamywhere
= 1) Mend Inicia
@ Programas
|53 Mis documentos

I3 Plantillas
I SendTo

[ Cristian_2
[ Default User

5 JsDwp

= ) jwsdpl

[E:] _uninsk

[ apache-ant

e

< i |

(L3 WINDOWS

chat_ok.

chat_aokl

fan =
S ll- B -] ChatMary

.- Levantar el Servidor

e Para levantar el servidor damos Click en Start Tomcat

Cristian

£ Internet

Internet Explorer
Correo electrénico
Wicrasaft Outlogk

(2 worna

.8 Mis sitios de red

/2! ticiar el explorador
Internet Explorer

n Simbiol del sstenns

W
Macromedia Dreamweaver
i

4
% MWero Express
!g Paint

Todos los programas

=G

74 Inicio €

% ‘Windows Update

[ Accesarios

[ Ahead Nero

() Anfy Team

[ Apache HTTP Server
[ Borland Delphi 3
[ COBurnerXP Pro
[ Cubural 5.2

[ Disney Interactive

Mchfes

[} Acrobat Reader 5.0

s
e

Asistencia remota
Internet Explorer
Microsoft Access
Microsoft Excel
Microsoft FrontPags
Microsoft Outiook
Microsoft FowerPoint

Microsoft Word

3 MM Expl
Herramientas de Microsoft Office: k. xplorer
Tnicia 4] Outlook Express
Java Weh Start ® Reproductor de Windows Media
Jusaos B windows Messenger
Bl
L&sH Pawer Translatar Pra ) Blazix
= BL
Macromedia I/ Cognos
) 3ahia 4.0.5 PR buid 6012
i

Micrasoft Encarta

Micrasoft SQL Server 7.0
Micrasoft SQL Server - Swikch
Microsoft isual Studio 6.0
[ wetBeans IDE

[@ PCInspector File Recovery
[ Python 2.3

[ QuickTime

() QuickTime For Windows

[ Rational Rose 2000 Enterprise Edition
[ Realek Sound Manager

IE) Pairk Shop Pro &

1) wisiosanic

1) wisual Prolog 6.2

) ®MLSPY 2004 Enterprise Edition
|Gl 03 3ava Decompiler 3.5

[l 18R Registry Browser
&) Release Hotes

& Stop Tomea

@

&) Users Guide
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e Para probar g se levanto el servidor digitamos la siguiente
direccion en el browser

http://localhost:8080/

<23 No se puede encontrar el servidor - Microsoft Internet Explorer [’Ll['glle
Archivo  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda f'
5 — n B 53
f . . \ Ve v ' . - e
e Akras </ \ﬂ @ (nl | &~ Bsqueda 1. Favoritos @ Multirmedia {‘} == E
Direccidn |ﬁj http: | flocalhost: 3050¢ V| Ir Winculos **
-

Java ™ Web Services Developer Pack 1.3

The Jawa Web Services Developer Pack (Java W3DT) 15 an all-in-one dewnload contaning key technologies

to simplifiy building of Web services using the Java™ 2 Platform. The technologies comprising the JTava Web
Zervices Developer Pack are:

o W31 Zample Application

o L & Web Services Security

o Java Server Faces

o Java Architecture for 3L Binding (JTATE)

o Jawa APT for 3 L-based BEPC (JAZ-EPC)

o SO0AT with Attachments APT for Java (SAAT)

o Jawa APT for 3L Begistries (JAXE)

o TSP Standard Tag Tabhrare (TSTTN M
@ Listo ‘-3 Intranet local

3.5 .- Parar el Servidor

Para parar el servidor damos en Click en Stop Tomcat
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| Cristian

[ Internet

Inkernet Explaorer
Correo electrénico
Microsoft Outlook

B WordPad

@ Mis sitios de red

/ Tniciar el explorador
Internet Explorer

n Simbolo del sistema

[ st v
Macromedia Dreamweayer
M

I/

Mero Express

w Paint

Todos los programas

74 Inicio &

i i i T e i i T e Yl T Y ST

windows Lipdate 2]
Accesorios o
Ahead Mero r &
Anfy Team »
Apache HTTP Server 3
Eorland Delphi 3 » E
CDBurnersF Pro 3
Cultural s.a 3

Disney Interactive »

Herramientas de Microsoft Office r v
Inicio 3 g
Java Wb Start r 6
Juegos » a
L&H Power Translator Pro 3 @
Macromedia 3 @
Mcafes 3 @
Microsoft Encarta 13 i
Wicrasoft SQL Server 7.0 3 @
Microsoft SQL Server - Switch r @
Micrasoft Visual Studio 6.0 3 @
MetBeans IDE L3 @
PC Inspector File Recavery b 1]
Pythan 2,3 3

CuickTime 3

QuickTime For Windaows 3

Rational Rose 2000 Enterprise Edition r

Realtek Sound Manager »

Acrobat Reader 5.0
Asiskendia remata
Internet Explarer
Microsoft Access
Microsoft Excel
Microsoft FrontPage
Microsaft Cutlook
Microsoft PowerPoint
Microsaft Word

MSH Explorer

Outlonk Express

Reproductar de Windows Media

Windows Messenger
Blazix

Cognos BI

Jahia 4.0.5 PR build 6012

Paint Shop Pra &

Wisiosanic

Wisual Pralog 6.2

WMLSPY 2004 Enterprise Edition

D] Java Decompiler 3.5

ESPEL 2004

1A¥R Registry Browsar
&) Release Notes
ﬁ Start Tomeat

P

& fipTonca]

&] Users Guide
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Modulo Usuarios

Gestion Servidor
Levantar el Servidor Web

e Desde los programas de boton inicio en la opcion Java Web Services
Developer Pack 1.3 presionamos Start Tomcat
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@ Abrir documento de Office

H CDEBunerP Pro

@ Configurar acceso v programas predeterminados

ﬂ Muevo documentn de OFfice:

Gl W5 Windaws Catalog

)
& | Cristian
[ Internet
Internet Explorer
Correo electrénico
Microsoft Cutlook
B WordPad
g Mis sitios de red
/ Iniciar el explorador
Internet Explorer
@ Bloc de notas
ﬂ Simbiolo del sistema
E Microsoft Word
Marromedia Dreamieaer
M
I/
Mero Express
@ Calculadora

Todos los programas

7 Inicio E =G

& ‘windows Update

@ Accesorios

ahead Nero

@ Anfy Team

apache HTTP Server

@ Borland Delphi 3

I/ CDBurners? Pro

) Cukurals.a

[ Disney Interactive

@ Herramientas de Microsoft Office
@ Inicio

@ Jawa web Start

@ Juegos

@ L&H Power Translator Pro
IF) Macromedia

MeAfes

IF) Microsaft Encarta

Microsoft SQL Serwer 7.0

@ Microsoft SOL Serwer - Switch
Microsoft Yisual Studio 6,0
[ MetBeans IDE

PC Inspector File Recovery
) Python 2.3

1) GuickTime

@ QuickTime For Windows

@ Rational Rose 2000 Enterprise Edition
@ Realtek Sound Manager

@ Sierra

@ Sun Microsystems
IR Systinet WASF 4.7.1
) Systinet WaSP 5.0
@ ingip

m Acrobat Reader 5.0
.. Asistencia remata
@ Internet Explorer
Microsoft Access
Microsoft Excel
Wicrasoft FrantPage
Microsoft Outlook

Microsoft PowerPoint
Microsoft Word
W M Explorer

() Outlook Express

e Reproductor de Windaws Media
3 ‘Windows Messenger

@ Elazix

@ Cognos B

) Jshia 4.0.5 PR build 6012

@ Paint Shop Pro &
@ Visiosonic

Wisual Prolog 6.2
@ X¥MLSPY 2004 Enterprise Edition
D1 Java Decompiler 3.5

BV Uninstal

&] Users Guide

e O enuna ventana de DOS ingresamos a la Carpeta c:\jwsdp\bin\

e Ejecutamos

el comando startup

e Luego se abre una ventanita como la siguiente

e Para probar que se levanto el JWSDP en el browser ingresamos la
direccion:
http://localhost:8080/
http://127.0.0.1:8080/

e Aparecera una ventana como la siguiente
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http://localhost:8080/
http://127.0.0.1:8080/

ESPEL

3 Java Web Services Developer Pack 1.3 - Microsoft Internet Explorer, E”E@
a:

Archivo  Edicion  Ver Favoritos  Herramienktas  Avuda

entrés M | \ﬂ \ELI _;\J /.._\JBL'ISC]LIE!EIEI ‘-‘;:.?'\':(Favoritos @Multimedia @} <] - .,_‘:,'_ B - _J @ @

Direccidn |féj hittp:fflocalhost ;5050 V| Ir winculos **
~

Java ™ Web Services Developer Pack 1.3

The Java Web Services Developer Pack (Java W3DF) 15 an all-in-one download containing key technologies to simplfy o

building of Web services using the Tava™ 2 Platform. The technologies comprising the Java Web Services Developer Pack
are:

WE-I Sample Application

L & Web Services Security

Jawva Server Faces

Java Architecture for ZML Binding (JAZE)

Java AP for 3-based RPC (JAX-RPC)
SOAP with Attachments APT for JTava (SAAT)
Java AP for 3L Registries (TAXE)

ISP Standard Tag Library (J5TL)

Java APT for 3L Processing (JAZE)

Tomcat (JTava Servlet and ISP container and tools)
ant budd tool 3

&] Lista &) Intranet lacal

Gestion Administrador

Ingresar al Chat Como Administrador

e En el browser ingresamos la direccion
http://localhost:8080/Chat_ESPEL /admin/
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http://localhost:8080/Chat_ESPEL/admin/

ESPEL

3 Administrador del Sistema - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicisn  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

eﬁxtrés - \_) B @ @ pﬁﬂsqueda *Favnritus @ vuimedia £2) @- g}, B @ .&

Direccidn a http:

alhast:8080/Chat_ESPELfadming

Ir Yinculos
-

__fb Servicios |

ESPEL 2005

« Bienvenidos Administracion del Sistema »

Acertar Cancelar

+s Inicio e -6 @F MANUALD... | B TESIS il | Manual de ..

{§ Dibujo - Paint JWSDP 1.3 A Administra, ..

e Ahora ingresamos los siguientes datos :
Nombre  : cris
Contrasefia : cris

e La Pantalla q se presenta una vez ingresado la contrasefia es :
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archivo  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda #

antrés i O Bj @ @ pBL’lsqueda *Favar\tos QMu\timadia a @. E‘; < D @ &

£

Direccidn @http:jjlncalhnst:BDEDf[hat_ESPEL;’admlm’mdex.]sp =d I vinculos

ESPEL 2003

Abriruna Sala

Administracion del Chat!!

Contadenos Inicio

1a Inicio & - % B MANUAL D, B TESIS @l Manual de ... § Dibujo - Paint

e Enel caso que no se ingreso la clave correcta la ventana a presentar es
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Archivo  Edicion  Ver
@Atrés - Q B @ Lf;j pBasqueda *Favuritos eMultimsd\a @ 8' ,ﬁ} - D @ w
el

Favoritos  Herramientas  Ayuda
»

ESPEL 2005

Acceso Denegado Maquina IP = 127.0.0.1

« Bienvenidos Administracion del Sistema »

Acertar Cancelar

2 Administra. ..

3

aL\stu
= plora. .. ol Manual de ...

]
¥
71

2l Administracion del'Chat - Microsoft Internet Explorer

4 Dibujo - Paint

Inicio (]

Una vez ingresado al Chat tenemos las siguientes opciones:

Herramientas  Avuda

Edicion  Ver  Favoritos

Archivo
@ntrés @ O @ @ L:_/l] pBL'lsqueda *Favoritos eMuItimedia @l @v ;}\}

Direccidn @ http: fjlocalhost: 830800 Chat_ESPEL adminfinde:. jsp

ESPEL 200%

" Moderadores T Administrador Chat

T Abriruna Sala

| trador Salas
Seleccione una Sala ¥
Administracion del Chat!! 5
|
i | 1l ] l|
@ http:ffwebltga. espe . edu.ec/frame_directarioemails. html .Eg Inkranet local
Pag. 200
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o Opcion Crear Moderadores

1. Se presenta la siguiente ventana

2 Chat ESPEL - Microsoft Internet Explorer

Archive  Edicién  Wer  Favoritos

Herramientas  Ayuda

entrés - O Ia @ @ /OBClsquEda *Favnritns eMuItimEdia @ @v }_{}

Direcrifn | @&] http:/flocalhost:8080/Chat_ESPEL admin/moderators.jsp

f,b- Servicios

Abrir una Sala Moderadores

Moderadores
Moderador fue Borrado con Exito.

Afiadir Moderador

Eliminar Moderador
Nombre (login} : |

Actualizar Moderator

Contrasefia: |

Confirme Contrasefia: |

Guardar I

<
&l

!I-i Intranet local

2. Ingresamos la informacion:
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aw

grchivo  Edicién Yer  Favoritos  Herramientas  Avuda

entrés - O B @ @ pﬁﬂsquada *Favnr\ms eMultlmedla @ @- }_{} E @ @ &

Ir Winculos >

Administradol
Moderadores

Moderadores
Moderador fue Borrado con Exito.

Eliminar Moderador Actualizar Moderator

Anadir Moderador
” Email : Iraul@\tga.espe.edu |

Nombre {login) : |RaL‘|I Rosero

Contrasefia:

Guardar I

Confirme Contrasefia:

Inicio

3. Presionamos Guardar
4. Presenta el siguiente Mensaje

at ESPEL - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicidn  Wer  Faworitos  Hetramientas  Ayuda

eﬁ\trés A Q Ia @ @ pBﬁlsqueda *Favor\tos QMu\t\madla @ @' ri} v D @ &

Winculos
=i

Direccidn a http:fflocalhost: 8080/ Chat _ESPEL admin/moderators.jsp

ESPEL 2003
FENIE

Moderadores

Moderadores
Moderador Afiadido con Exito.

Actualizar Moderator

Eliminar Moderador

Anadir Moderador
Nombre (login) :

| | Email : | |

Contrasefia:

Confirme Contrasefia:

Guardar I

o (T, e, e
| 2

L] it
| | Init b local +
& Intranet loca |

Listo
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5. En el Caso que presiono Guardar con los campos en
blanco el mensaje a presionar es:

2 Chat ESPEL - Microsoft Internet Explorer

Archive  Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

archiva  Edicidn  Ver  Favoritos  Herramientas  Awuda

eﬂtrés - u B @ @ pEL’lsqueda *Favoritos &Multimedia @ @- &

_’P‘ Servicios |

Administrador Salas

Seleccione una Sala ¥ T Abrir una Sala T Maoderadares 7 Administrador Chat

Microsoft Internet Explorer |X|

] : Ingrese un Mombre |
Nombre (login) :
ceptar

Contrasena: |

GConfirme Gontrasefia: \ Guardar

Actualizar Moderator

Afadir Moderador

6. Una vez ingresado el nombre también se debe ingresar
una contrasefia caso contrario se le presentara el siguiente
mensaje al grabar
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3 Chat ESPEL - Microsoft Internet Explorer

Archive  Edicidn Yer Fawvoritos  Herramienktas  Awuda

Administrador 5alas

Ssleccione una Sala T Abrir una sala T Moderadores

Microsoft Internet Explorer |Z|

: 1 : Ingrese el Password |
Nombre {login) :

Contrasefa: |

Confirme Contrasefia: | Guardar |

Anadir Moderador Actualizar Moderator

Biblioteca Contactenos

S metettan Aantea mhood CEAEL

I 1 ] >

g Intranet local J

(B~

7. Luego Presione Guardar y se actualizan los Datos

o Opcion Crear Salas

1. Damos Click en la Opcién Inglesar Salas
2. Aparecerd la siguiente ventana
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3 Administracidn Chat - Microsoft Internet Explorer,

Archivo  Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

entrés - "\D @ @ (b pBu’squeda *Favoritos eMult\media @ B' r{} w2 D @ &

Direcridn @ http: f flocalhost: 5080/ Chat_ESPELfadminfopen.jsp

Administrador Salas

- . - - o
Seleccione una Sala [+ * - Abrir una sala + - Moderadores *» Administrador Chat

« Informacion de las Salas »

Parametros Bésicos: [ | .
Tema
Max, Usuarios © 20w
[Parametros Avanzados: | |
Historia : 35 v
Tiempa Actualizacion: 12 segundos %
Mensajes Privados: ® 5 O No
Lengusje
ne de Ia Lista.
- Seleccione Moderador - &
Cristian = b
Radl Cajas )

Guardar Cancelar

i | 3
'd Inkranet local

[T

3. Ingresamos la informacion y Presionamos el Boton Guardar
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2 Administracicn Chat - Microsoft Internet Explorer

Archiva  Edicion  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

@Atrés - \) @ @ ih pBusqueda ‘;‘\?Favoritos QMuItimedia v@' B- ..{_; E - |_J @ &

Direccian @http;,f,f\ocalhnst:SDSDIChat,ESPEL,fadm\n,l’open.jsp b Ir Winculos

Administrador Salas

- . -~ - o . &5
Seleccione una Sala *+ Abrir una Sala +-Moderadores * - Administrador Chat

« Informacion de las Salas »

Nombre : Sexto Mivel
Tema : : Programacidn 00
Max. Usuarios :

Historia :
Tiempo Actualizacion: 12 sequndos

Mensajes Privados: @ s O Mo
Lenguzje !

= |2

- Seleccione Moderador - A
Cristian =

Guardar Cancelar

<

Far cristian Manna Chat ESPEL
ALY

Ed

|~

|

4. Una vez ingresada toda la informacion se almacenara la
informacidn y se presenta el mensaje Sala Creada con EXito
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) Administracion del Chat - Microsoft Internet Explorer,

Archiva  Edicién  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

cntrés - O @ @ Lﬁh pBL'lsqueda *Favoritos QMUItimed\a @ Bv ﬁ} E

Direccidn a hktp:fflocalhost: 8080/ Chat_ESPELadmin/menu. jsp

= i Yinculos
R

Administrador Salas

: T Abrir una sala T moderadores T Administrador Chat
Seleccione una Sala ¥

Administracion del Chatl!!

vl
£

1l | 2
a Listo

Q Intranet local

5. En el caso de no haber ingresado toda la informacion se van
presentando mensajes de advertencia que falta llenar campos

6. Sino ingresamos el nombre de la sala la pantalla a presentar
es:
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‘A Administracién Chat - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicidn  Wer Favoritos  Herramienkas  Awuda

entrés - \‘) @ @ th pBL'lsqueda *Favoritos Q‘Multimedia -@ @. h{} S - D @ &

Direccidn @ httpe fflacalhost: G080/ Chat_ESPEL}adminfopen.jsp

w Ir Winculos ¥

trador Salas

Seleccione una Sala ¥ © Abrir una sala Choderadores

T Administrador Chat

« Informacion de las Salas »

Parametos B Microsoft Internet Explorer.
Mombre :

X
I
' : Ingrese el Mombre de |a Sala ! |

Historia : "

Tiempo Actualizacion:
Mensajes Privados: ® Si O Mo
Lenguaje :

Moderador :

k- - ista

- Seleccione Moderador - A
Cristian e
v

Guardar Cancelar

|
1]

(e

| 3

| "5 Intranet local

7. Sino se ingresa la descripcién de sala la ventana a presentar
es
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3 Administracicn Chat - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda

@ntrés - u Ia @ @ pBL'lsqueda *Favoritos eMu\timadia @ @- ,i} - D @ &

Direcridn a hktp: fflocahast: BOG0/Chat_ESPELfadmin/open. jsp

Moderadores

Mombre :

Tema :

' : Ingrese una Descripcion de la Sala |

Max, Usug

Historia : hd
Tiempo Actualizacian:
Mensajes Privados: ® Si O Nao
Lenguaje :
iona de |a
- Seleccione Maderadar - &
Cristian =

>

Guardar Cancelar

i} } X
g Inkranet lacal

i)~

o Opcion Actualizar Salas

8. Seleccionamos la sala a modificar
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) Administracion del Chat - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicion  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

Adi strador Salas

Seleccione una Sala v

Seleccione una Sala
Sexto Mivel
Cuarto Mivel

T Abrir una sala T Moderadores T Administrador chat

Administracion del Chat!!

Primer Nivel

Octavo Nivel

L | ! ] i\

a Listo | Q Intranet local

9. Aparecerd la siguiente ventana con los datos de la Sala
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Archivo  Edicidn  Yer  Favoritos  Hetramientas  Avoda &

c.\\trés - O Ia @ L{h pBL'lsqueda *Favoritos eMultimed\a @ @- ;i‘} = D @ &

A

trador Salas - - ~
Sisternas a *+Abrir una Sala * -Moderadores < Administrador Chat

Nombre Sistemas Histaria
Descripcian : Comentario Chat Tiempo Actualizacion:

Max, Usuarios: 20

Mensajes Privados: @ 8i O No

Maoderatars : Lenguaje :

- Moderator Seleccionado - |
Radl Cajas ]

A e Te part:
MNombre Archivo : | chatroomtranscript.ct Generar I

TlstaNegra ¥
4 il |

Q Intranet local i |

10. Una vez modificados los Datos Presionamos el Botdn
Actualizar

11. Presenta el Mensaje Sala Actualizada con Exito
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2 Administracidn del Chat - Microsoft Internet Explorer

Archiva  Edicidn Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

entrés - 'J @ @ :h pEL'lsqueda ‘T,;L\{Favoritos GMuItimedia @ @v & E D @ &

Direccidn @http:,l’,l’lncalhnst:SDBIJ,iChat_ESPEL,l’acIm\n,l’chatmnm.]sp =i
ESPEL 2005
L

3

inculos

P~ Servicios

Administrador Salas

T Abrir una Sala T Moderadores

dministrador Chat

Sistemas ¥

Sala Actualizada con Exito.

ez I | === == o=

Mombre : Sistemas Histaria :
Descripcion : Tiempo Actualizacian:
Mayx. Usuarios: 20 b
Mensajes Privados: @ 8i O No
Moderatars : Lenguaje :

Moderator Seleccionado - A |

Radl Cajas L]

=l
&

.‘a Intranet local

12. Para sacar respaldo de la las conversaciones ingresamos el
nombre de archivo y presionamos el botén Generar

| Administracidn del Chat - Microsoft Internet Explorer

Archiva  Edicibn  Wer Favaoritos  Herramientas  Ayuda

entrés - 'O @ @ é pBL'lsqueda *Favoritos QMuItimedia @ @v i} - D @ &

Direccidn @ hittp: filocalhost: 8080/Chat_ESPELjadmin/chatroom. jsprrodo=managedyand=11086126445288id=168sub="iewuser: V| Ir

vinculos >

FUTIore 7 CUdrig Niver HISTOrid E=T A

Descripcion :

Clases Cuarto Nive

Tiempo Actualizacion:

Max. Usuarios:

20

Moderatars :

Mensajes Privados:
Lenguaje :

® 8i O No

=]

- Moderator Seleccionado - & |
Radl Cajas b}

Nombre IPUsuario AgenteAccionUltione Aecezo

For £ristlan Maolina Chat ESPEL

il | bl

&] Listo

‘a Intranet local
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13. El Archivo se Almacena dentro de la siguiente carpeta

C:\jwsdp\webapps\Chat ESPEL\WEB-INF\conf\

14. También podemos observar los usuarios conectados a las
salas

2 Administracion del Chat - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicidn  YWer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

eﬂtrés y ‘J @ @ \’_h pBﬂSqUEda *Favorltos *Mult\mecha @ E,%. :\ﬁ

: B-JQXR

Direccidn @ http: fflocalhost: 8080/ Chat_ESPELfadmin/chatroom. jspPtodo=managetrand=11086126445258id=168sub=vigwuser: V‘ Ir Yincuos **

FUTIoreE COdrig Wiver HISTUrTd i=] - ¥

Descripcion Tiempo Actualizacion: B

Max. Usuarios: 20

Mansajes Privados: ® 8i O No
Moderators : Lenguaje :
- Moderator Seleccionado - ~

Transcripcion (Este Archi

Mombre Archivo : | chatroomtranscript.txt Generar

vo de Texto se guardara en la carperta de logs)

é Nombre IPUsuario Agente AccidnUltimo Acceso >

Biblioteca

<

&] Listo

For cristlan Malina Chat ESPEL

|

‘ﬂ Intranet local

15. En esta opcién podemos sacar a los usuario de las salas

Gestion Cliente/Alumno
Ingreso al Chat

e En el browser ingresamos la direccién

http://localhost:8080/Chat ESPEL/skin tv/
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http://localhost:8080/Chat_ESPEL/skin_tv/

hat ESPEL - Microsoft Internet Explorer 5

Archivo  Edicidon  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

entras - \) D @ /h "j Blsqueda WFavorltos QMultlmedla @ B h‘.\ E |_J @ &
b Ir

»

Winculos

Direccian @ http:fflocalhost:3080/Chat_ESPEL/skin_tw/
ESPEL 2005
ZAAT

:__,P- Servicios

e

Ingrese su Nombre : y seleccione una sala

() Sexto Nivel(Tlases Programacion 0C0) = o usuarios conectados.
<) Cuarto Nivel{Clases Cuarto Mivel) = 1 usuarios conectados.

) SistemasComentario Chat) = o usuarios conectados.

2 Primer Nivel(Clases Primer Mive]) = 0 usuarios conectados.

=) Octavo Nivel(Clases de lngenieria de Software) = o usuarios conectados,

Chat ESPEL

Latacunga Ecuador
Ingenieria en Sisternas..

|

|
‘ﬂ Intranet local

5%

]

&] Listo

e Ahora si ingresamos un nombre y damos un Click en la sala que
queramos ingresar

23 CHAT ESPEL - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicidn  Wer  Favoritos  Herramientas  Avuda

entras - -\) D @ /h '/j Blsqueda \‘,A{Favorltos QMuItlmedla @ B “‘-f‘- E |_J @ &

v| Ir Winculos ¥

Direccidn @ http: fflocalhost: 8080/Chat _ESPELskin_tv/login. jsp

CHAT ESPEL

Fadl Perez ha ingresado

<

|l

r ———
[ —eme - Enviar
e =

Sala: Sistemas Tema: Comentario Chat
refresh

T
. Volver )

‘ﬂ Inkranet local

@ http: fflocalhost: 8080/ Chat_ESPELfskin_tv/content. jsprtodo=refresh
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Modulo Mensajes

Gestion Mensajes Generales

Envio de Mensajes

e Ingresamos en la Parte Inferior el Mensaje
e Presionamos el Boton Enviar

Gestion Mensajes Privados
Envid de Mensajes

e Seleccionamos un usuario
e Damos doble Click y nos aparece una ventana como la siguiente

2 Mensaje Privado - Microsoft Internet Explorer

L)
L
vy

Sala: Sistemas Enwviar a Padal Perez unicamente Cristian Molina @ zoog

Cerrar Yentana

e Ingresamos el Mensaje en la Ventana
e Presionamos el Boton Enviar
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Anexo

GLOSARIO
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APACHE TOMCAT: SW utilizado en los servidores Web de tecnologia UNIX.
JWSDP.- Servidor Web para el desarrollo de aplicaciones empresariales multicapa.

JAR (Java ARchive).- formato de archivo que combina mdaltiples archivos en uno
Javac: compilador del lenguaje java.

JSP.- Pégina HTML con cddigo JSP entremezclado en el documento.

JVM.- entorno de ejecucion de instrucciones que genera un compilador java.
Middleware: Es el estrato de software que provee una abstraccion de programacion, asi
como un enmascaramiento de la heterogeneidad subyacente de las redes, hardware,
sistemas operativos y lenguajes de programacion.

Parser.- Objeto encargado de construir e interpretar XML.

RPC.- Permite a los desarrolladores de software hacer funciones o llamadas a métodos
a través de la red.

Servlet.- Objeto Java basado en solicitudes/respuestas que corre dentro del entorno del
contenedor administrado.

SOAP.- Protocolo de formato de mensajes extensible.
UDDI.- Estandar para registrar y descubrir los Web Services.

Web Service.- Llamada a procedimientos remotos sobre la Web, construidas sobre
estandares de Internet y tecnologia XML.

EbXML.- Protocolo de negocios electronicos embedido.
WSDL..- Formato XML que describe los Web Services.
DFD’s.- Diagrama de Flujo de datos.

POO.- Paradigma Orientado a Objetos.

AQOO.- Andlisis Orientado a Objetos.

UML.- Lenguaje Modeling Unified, Lenguaje de Modelado Unificado.
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