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RESUME 

En el presente trabajo se describen la apropiación 
y el desarrollo del conocimiento relacionado con 

la metodología RUP (Rational Unifiod Process) en 

aplicaciones de productos do software orientados a 
la WEB. 

Así mismo se puede concluir que se presenta una 

guía metodológica diseñada a partir de los diferentes 
componentes del Proceso Un1f1cado de Desarrollo. la 

cual perm1t1rá servir de orientación en la construcción 
de sitios WEB: esto con el fin de hacerlos más eficaces. 
funcionales y producttVOS. De otra parte se describe 
un marco de trabaJO para el proceso de plantfteación, 

análisis y consttucc16n de una aphcac.On WEB. 
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ABSTRACT 

The prcsent worl< describes the ap prop riation and the 

development of the knowledge related to methodology 
RUP (Rational Unified Process) in appllcations orlented 
to software products the WEB. 

Also wh1ch can be concluded that a des1gned 
methodologic guide from the d1fferent components 
appears from the Unified Process of Development, 
w1ll allow to serve as direction in thc constr uctlon 
of web Siles: this w1th the purpose of to make them 
more effective. funcuonal and producllve. Of another 
part one describes marco of worl< for the plann1ng 
process. analysis and consttuct1on of an apphcat1on 
WEB. 

KEYWORDS 

MullHayer archítecture. apphcatJon Web, qualtty. 
cases of use. virtual. arched commurnty. COMl DCOM. 

lterallve and Incremental. JavaBeans, Vesttbule Web. 

RUP. SOA. UML. WebS1te. 

1n�n1ero de Sistemas Un1\lcrSidnd O.str1tat Espec•ahsta en Adm1n1stfac16n de Empresas. Docente lf'll.'eStJ&adOt. UntV(lr$1dad Libre. 



INTRODUCCIÓN 

La complejidad. la globalización y la nexlbll1zac1ón de 
los mercados. han conllevado a definir nuevas formas 

de realizar los negocios. De otra parle las empresas 

han tenido que adaptarse a las nuevas tendencias 

d el comercio con el fin de sobrevivir y ser mucho mas 

competitivas. 

A pesar de que existen actualmente herramientas 
dirigidas al e-commerce y al e-bussines, las cuales 

ofrecen facilidades para el diseño y construcción de 

WebSites. sin embargo no ha sido suficiente para que las 

pequeñas y medianas empresas en nuestro país migren 

hacia esta nueva era; la del Comercio Electrónico. 

Con la negada de intemet el E-Commerce se desarrolla 

en entornos abiertos de comunicación. Estamos 

ante una red de redes que permite que el comercio 

tenga un alcance mundial. De ahi que hablemos de 

E·Commerce ya que con la llegada de Internet se esta 

pon iendo en marcha una idea mundial de comercio. 

OBJETIVO GENERAL 

Apropiar y desarrollar conocimiento relacionado con 
metodolog1a RUP aplicada al desarrollo de productos 

de software orientados a la WEB. 

l. ATRIBUTOS DE CALIDAD DE UN 
PRODUCTO ORIEXTADO A U WEB 

A conunuación se describen algunos de los atnbutos 
de cahdad que debe tener un producto onentado a la 

WEB: 

- Usabllidad: Capacidad de comprensión del Sitio 

Global. Servicios de ayuda y realimentación en 

línea. Capacidades de Estética e Interfaz. 

- Funcionalidad: Capacidad de recuperación y 
búsqueda. Servicios de búsqueda y navegación. 

- Aablhdad: Proceso correcto de enlace. Recuperación 

de errores. Yalidación entrada de usuario. 

- Eficiencia: Rendimiento tiempo de respuesta. 

- Capacidad de Mantenimiento: Facilidad de 
corrección. Adaptab1hdad. Extensibihdad. 

2. TECNOLOGÍAS 

Las siguientes son las tecnolog1as que se aplican a 

un producto orientado a la WEB. 

- Desarrollo basado en componentes (Corba, COM/ 

DCOM. JavaBeans). 

- Seguridad (Encriptación, Cortafuegos, etc). 

- Estandares de Internet (Hlml, Xml) 

3. METODOLOGÍA PARA EL DISEÑO Y 

CONSTRUCCIÓN OE UN PRODUCTO 
ORIE�TADO A lA WEB 

La metodología sugerida es una guia que permitirá 

definir un con1unto de acltv1dades 1nd1spensables 

para convertir los requerimientos runcionales (qué 

debe hacer el sistema) del usuario en un c onjunto de 

elementos necesarios en la construcción de productos 

orientados a la WEB. 

3.1 Metodología (RUP·R:t1ional Unificd Process) 

(1) 

3.1.1 Objetivo de la \tctt>llolo�•a: (.f)n,truir 

software de alta calidad. <'º 1iempo y 

presupue�to c'rin1ado,, 

RUP describe cómo utihzar de forma efectiva 

procedimientos comerciales probados en el desarrollo 
de software para equipos de desarrollo de software. 

conocidos como ·1as seis (6) me1ores prácticas". 

Figura 1. Las seis (6) mejores prácticas 
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completa del problema, diseñar la solución completa. 

construir el software y por último probarte. 

La metodologia esta basada en componentes de 

software entazados a través de interfaces. Un 

componente es una parte física y reemplazable del 

software Que puede ser ajustado y proporciona la 

elaboración de un conjunto de interfaces. Una interfaz 

es la colección de operaciones que son utilizadas 

para especificar un servicio de una clase o de un 

compononte. 

La metodología utlliza el Lenguaje de Modelado 

Unificado (UML) para preparar todos los diagramas 

de un sistema de software y esté fundamentado en 

tres (3> principios básicos: Dirigido por casos de uso. 

Centrado en la arquitectura e Iterativo. e Incremental. 

3.1.Z OiriJitido JlOr ca�<>' de use:> 

Un sistema de software debe brindar servicios a sus 

usuarios. por lo que se debe conocer qué se necesita 

y desea a futuro. 

Un caso de uso es una fracción de la funcionalidad del 

sistema. estos representan los requisitos funcionales 

(¿qué debe hacer el sistema?) y especifican una secuencia 

de acciones que el sistema puede llevar a cabo. Tomando 

el modelo de casos de uso como base, los desarrolladores 

crean una sene de modelos de diseño e implementación 

que llevan a cabo los casos de uso. 

3.1.3 Ct·n1rado en la arquitectura 

La arquitectura en un sistema de software e s  descnta 

por medio de diferentes vistas del sistema en proceso 

de desarrollo. 

La arquitectura surge de las necesidades de la 

organización. de cómo la perciben los usuarios y de 

cómo se reflejan en los casos de uso. Pero hay otros 

factores que también innuyen tales como la plataforma 

en la que funcionaré el software, los bloques de 

construcción de que se dispondrá. cons1derac1oncs 

de 1mplementaclón, sistemas heredados y requisitos 

no funcionales. 

3.1.3.1 \.rc1uil<>c1Ura \tulticapa 

Esta arquitectura presenta tres niveles a saber: 

- Capa de presentación 

Capa de lógica de aphcac1ón 

- Capa de pers1stenc1a de los datos 

Figura 2. Modelo arQu1tect6nico de 3 capas 
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\cntaja...¡ de la Arquitectura \1ulfil·apa 

Algunas de las ventajas de la ArQuitectura Mul\icapa 

son: 

- Múltiples plataformas y escalabilidad para suplir 

variaciones de demanda del mercado. 

Integración con sistemas de información 

existentes. 

- Brinda componentes portablcs a través de 

múltiples plataformas. 

- Promueve el aprovechamiento de los servicios 

provistos por los servidores de aplicaciones. 

3. t. .. Iterativo e Incremental 

Se aconseja dividir el trabajo en partes mas pequeiias 

(Pnncip10 divide y vencerás) o subsistemas; donde 

cada subsistema es una iteración que resulta en un 

incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos 

en el flujo de trabajo. y los incrementos. al crecimiento 

del producto. 

En cada iteración, los desarrolladores 1denllfican y 

especifican los casos de uso relevantes. crean un 

diseño utilizando la arQuitectura seleccionada como 

guía, implementan el diseiio mediante componentes 

y verifican que los componentes satisfagan los casos 

de uso. 



Figura 3. Proceso de desarrollo Iterativo de la Metodología RUP 
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4. l\'IARCO DE TRABAJO PARA UNA APLICACIÓN \VEB 

A continuación se describe el marco de trabajo para una aplicación WEB: 

Figura 4. Marco de trabajo para una aplicación WEB 
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;. MODELOS ORIENTADOS A LA WEB 

Los siguientes son algunos de los Modelos de 

Negocios orientados a la WEB: 

;.!Modelos de Presencia 

; .1.1 Presencia Corporativa 

""'v'v.cndc�a.cs 

5.1.2 Presencia de Servicio: 
\vv..:\v. I a ca ixH . cs/lo,vc.: h 

5.1.;S Construcción ele Marca 

\\"\V\V.S�tnmigucJ.cs 

5.1.'i Negocio (Generar Ingresos) 

''"'·"·.Uihrc�.t:Orn 

5.2Moelelos ele Nego cios 

5.2. l Portal lforizontaWertlcal 

'"''""'.le rra. co n1 
''''"'v.markctingdircclo.com 

5.2.2 Comunidad Virnial ( Interés Común) 

"""""" ictnet.c� 

;.2.3 Proveedor de loforn1ación 
\

V'\\f\V.la vanguardia. e)\ 

5.2.'I Proveedor de Servicios \Veb 
""'"''''.cercador.co1n 
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