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1. Introduccién

En los ultimos afios los sitios Web han ido ganando en interaccion y funcionalidad para pasar de
ser no solo ura forma de presentar informadon y contenido sino también aplicadones con sopate a
complgjidad de software tradicional. Asi, muchas aplicaciones estéan siendo potadas a la Web,
aprovechandolas caraderisticas de uniformidad, ubicuidad y extensibilidad que este medio presenta.

En este contexto, e dominio de glicaciones de Domdtica se esta viendo muy favoredda por el
medio Web, entendiendo pr Domoética —palabra surgida de doméstico e informdtica como la
disciplina que estudia € desarrollo de infraestructuras inteligentes en casas y edificios, como asi
también las teaologias de informad 6n para soportarlas [].

Nuestra lineade investigadén se centré en una primer etapa, en € disefio y construccion ¢k una
aplicacion dstribuida Web para € control y monitoreo de méduos dométicos, a saber: los
subsistemas de Illuminacion y de Cochera [7, 3. En esta segunda etapa, estamos integrando
arquitecturas de software y hardware, centrada esta Ultima en el mecaiismo CAN (Controlled Area
Network) [6]. El objetivo de la gliceacion fue @ de cntrolar mediante la Web e funcionamiento de
los méduos de iluminacién y cochera de un edificio (magueta), con dispositivos de sensado y
aduadon. La glicadén, por gemplo € moéduo de cochera, mantiene d control del estado de los
dispositivos fisicos intervinientes, y brinda la posibilidad de acceder a edificio con la debida
autenticacion cel usuario. Desde € punto de vista aquitectural, se deddié pa una arquitectura de
software de tres capas, bajo el modeo cliente-servidor, con aspectos especificos para antrolar y
monitorear los dispositivos y eventos en tiempo rea (esto es, soft rea-time). Es de especia
importancia d requerimiento de actualizacion del estado de los dispositivos en los clientes, ante los
eventos ocurridos en € modelo fisico, que es redizado pa el servidor mediante € mecanismo
denominado callback.

Por una parte, uno de los objetivos del proyecto fue la deccién de una plataforma flexible y
genérica para e desarroll o de glicaciones centradas en la Web, evaluando las distintas arquitecturas e
implementad ones posibles. Una meta especifica fue € crear comporentes reusables basdndonas para
su construccidn en distintos patrones arquitecturales y de disefio. Por otra parte, es necesario contar
con un proceso de desarrollo sistemético y bien definido, pra poder guiar a desarrollador en la
digtintas fases y en e proceso de documentacion, el cual proceso debe ser 1o suficientemente flexible
como para que se adapte ala naturaleza del proyedo. Paratal fin utilizamos el proceso RUP (Rational
Unified Proces9 [5].

En el resto de esta comunicacion, ros concentraremos en la visién arquitedural, principalmente en
los patrones arquitecténicos y en los principios del desarrollo.

2.Visiéon Arquitedural y de Desarr ollo centrado en la Web

El disefio e la glicacion se centré en un modelo cliente-servidor basado en un enfoque de
arquitectura de software de tres cgpas. Basicamente, este modelo propore tener al cliente como urade
sus capas (capa de presentacion) , € cual se comunica @n una cga intermedia que esla del servidor
(capa de l6gica de negocio), siendo éste Ultimo el encargado ce la manipulacion de los datos con la
tercera pa (cgpa de persistencia). Esta distribucion permite que varios clientes interactuen con un
servidor (0 méas de uno), € cuad accedera a uma BD (0 varias) a efectos de responder a los
requerimientos de los clientes. Es también la capa del servidor quien se encarga de la logica de
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negocio y comunicacion con los dispositivos fisicos. La seleccion de la arquitectura y ambientes de
desarroll o como aspectos de implementad 6n fueron discutidos en [3].

Una glicadon web (a diferencia de un sitio meramente estético), estd compuesta wmo minimo
por tres comporentes. un ravegador web, un servidor web y un servidor de @licaciones, pudiendo
intervenir otros comporentes, como el de persistencia, entre otros. Por lo que se puede dedr que una
aplicacion web es un caso particular del modelo de tres capas antes citado. En este contexto, se han
identificado tres patrones arquitectonicos de gran utilidad para € proceso de disefio arquitectural. Los
siguientes patrones recientemente documentadaos [2], Thin Web Client (o Cliente Web Ligero), Thick
Web Client (o Cliente Weéb Pesado) y el patron arquitectural Web Delivery (o Distribucién Web), se
diferencian tanto pa e nivel de requerimientos de tecnologias necesarias en las capas cliente,
servidora y datos como en € modo ce distribucién de la funcionalidad que se puede considerar
esencialmente en las dos primeras capas. Debido a las caraderisticas de nuestra aplicacion (ver [3]),
de estos tres patrones hemos reusado y adaptado al patrén Cliente Web Ligero y € de Distribucion
Web.

Como haindicado Alexander [1], “cada patron describe un problema que ocurre unay otravez..y
luego describe e nucleo de [una] solucidn d problema, de forma que se puede usar esta solucion un
millén de veces mas, sin hacerlo de la misma forma dos veces.” Un petron es una solucion general a
un problema recurrente en un contexto dado, que se lo identifica badsicamente wn un nombre, un
planteo del problema, su solucién y sus conseauencias. Los patrones arquitectonicos abstraen los
principales comporentes de una arquitectura de sistema para ofrecer una solucién a un problema. Por
lo tanto, aplicar patrones arquitecturales permite d disefiador concentrarse en los detalles propios de
su aplicacion, utilizando soluciones ya existentes a los problemas recurrentes dentro de un dominio
dado. También permite que su disefio sesamas fadl de comprender por otros participantes del proceso
a utilizar una estructura bien identificada, facilitando las tareas de documentadén, comunicadon y
potencial es extensiones o adaptaciones del sistema anuevos requerimientos.

En cuanto al disefio dela glicacion Domética, para contemplar las dos funcionalidades principales
como son los méduos de aministracion y mantenimiento de usuarios, y los méduos de control y
monitoreo de funcionaidad de iluminaddn y cochera, tomamos la decisiéon de utilizar los patrones
Cliente Web Ligero paralaprimeray Distribucion Web para la segunda.

El patrén Cliente Web Ligero se usa en e caso en que no hay funcionalidad en la capa cliente, la
cual solo requiere de un revegador estédndar. Todalalégicade la glicacion se geauta en la capa del
servidor.
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Fig. 1.Arquitectura de la gplicacion para manejo de usuarios siguiendo e patrén Thin Web Client.

Como se ha mencionado anteriormente, la aministracion de los usuarios fue implementada
mediante este patron. En este cao, €l havegador le presentaal usuario urainterface basadaen HTML,
mediante la aal se pueden llenar formularios, presionar botones para enviar los datos ingresados al
servidor, etc. Como se observa en lafigural, €l servidor web, redbe las peticiones del cliente através



del protocolo HTTP, entrega estas peticiones a moduo que genera las paginas dinamicas, y éste
gecuta el codigo embebido en HTML, que se comunica ®n el servidor de glicacion a través de un
comporente JavaBean. El servidor de gilicacion, para realizar la autenticacion de los usuarios, o la
modificacion ce los datos de éstos, o para revisar €l registro de eventos, accederd d comporente de
persistencia através del puente JDBC/ODBC.

En el patron arquiteddnico Distribucion Web la comunicacion entre diente y servidor no se realiza
Unicamente a través del comporente HTTP, sino que entra en juego, como pa ejemplo en nuestro
caso, €l uso del comporente RMI, que brinda d soporte para la comunicacion ce objetos distribuidos
en el entorno Java, como se grecia en lafigura 2. En estainstancia, el navegador se limita aser un
contenedor de los objetos del cliente, geautandolos dentro de su maquina virtual Java, y solo
interactia on la glicadon a momento de cargar, iniciar y detener su gecucion. Una vez que se
gecutala glicadon cliente, esta interadlia @n € servidor de glicaciéon usando el protocolo RMI (u
otros), mediante d cua puede invocar métodcs de un dojeto remoto exportado pa € servidor. Este, a
su vez, puede invocar a métodos remotos obre € cliente mediante RMI para actualizarlo y enviarle
los datos de cambios ocurridos en el fendmeno fisico (mecanismo cdlback).
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Fig. 2.Arquitectura de la gplicacidn para manejo de usuarios siguiendo e patrén Thin Web Client.

El servidor, ante los mensgjes enviados por |os clientes, y contemplandolaldgicade la glicacion,
puede modificar € estado de los dispositivos o recibir informadon de los cambios. Cabe destacar que
el servidor de cochera (o iluminacion) accede alos dispositivos fisicos a través del comporente JNI
gque encgpsula las funciones de la placa aquisidora de datos (0 a las funciones de interface con la
arquitectura CAN, segiin niestralinea atual de trabajo).

3. Consideraciones Finales

Se ha seleccionado para € desarrollo de la glicacion Domética distribuida un enfogque basado en
teologias Web. Esto hizo que € resultado oltenido fuese una glicadon fadlmente accesible a
través de una interface bien conacida y aceptada cada vez més entre los usuarios. Es importante
destacar que la investigadon redizada en este campo, na permiti 0 reusar y personalizar mecani smos
de gran utilidad como son los patrones arquitectonicos Web. Mediante e empleo de patrones, nos fue
posible resolver problemas de disefio arquitectural dela glicacion, e un modoflexible y que asu vez
fueran adaptables a otros dominios.

Otro aspecto importante en e desarrollo de nuestra aplicacion fue la seleccion de un proceso
sisemético y bien definido para las digtintas fases, que ademas favoreciera al proceso de
documentacion. Nos estamos refiriendoa proceso RUP (Rational Unified Process), cuya estrategia de



proceso de desarrollo es una dirigida por Casos de Uso, centrada en la Arquitectura, y que desde d
purto de vista dinamico esiterativa e incremental [5].
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