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Resumen

Para hacer procesamientos con grandes voliumenes de datos (Big Data)
es necesario tener un clister. Montar un clUster no es una tarea sencilla, existe
un sistema operativo desarrollado en la Universidad Central de Venezuela por los
profesores José R. Sosa y Jesus Lares que monta un clister Beowulf listo para
procesar y almacenar grandes volumenes de datos. Este sistema operativo lleva
por nombre Live Hadoop y presenta ciertas limitaciones que hacen que resuelva
un conjunto limitado de problemas de Big Data. Algunas de las limitaciones que
presenta actualmente es a la hora de iniciar, configurar y monitorear dicho
clister ya que estas tareas se realizan mediante scripts por consola, lo que hace
todo el proceso mas lento, tedioso y complicado y que tenga que ser

aprovechado solo por usuarios expertos.

En consecuencia el objetivo de este Trabajo Especial de Grado consistio
en desarrollar una Aplicacibn Web para llevar a cabo cada uno de estos
procesos de instalacion, configuracion, administracion y monitoreo cuyas
interfaces nos permitan hacer estas tareas mas faciles de usar y entender, y asi
poder dar un mejor y mayor uso a este cluster y llegar a muchos mas usuarios

finales



Para el desarrollo de este esta aplicacion se empled una adaptacion de la
metodologia Programacion Extrema (XP), incluyendo el uso de tecnologia tales
como: HTML, CCS, PHP, Phyton entre otras.
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Introduccidén

En el mundo de Big Data es necesario tener un cllster para poder
almacenar o procesar grandes volimenes de datos. Hacer que un conjunto de
computadoras estén unidas entre si por una red y que se comporten como Si
fuesen una U(nica computadora no es tarea facil, requiere de fuertes

conocimientos en redes y en el area de sistemas operativos en general.

Actualmente existen un conjunto de sistemas operativos que montan
clusteres Beowulf basandose en el concepto de Live-CD, es decir, clisteres
con la caracteristica especial de ser una infraestructura deforma AdHoc o
temporal, sobre un conjunto de computadoras que no necesariamente estén
pre-configurados para ello. Sobre estas computadoras se corre un sistema
operativo totalmente en memoria, se configura el clister con dicho sistema
operativo y cuando se apague el computador ninguna de su informacion en
disco se ve alterada. Sin embargo, los sistemas operativos existentes que
montan clldster Beowulf basandose en un arranque por Live-CD no estan

preparados para Big Data.

Motivado por todo lo anterior surgié una iniciativa de los profesores José R.
Sosa y JesuUs Lares de la Universidad Central de Venezuela de crear un
sistema operativo que montara un cluster Beowulf basandose en el concepto
de Live-CD y que esté preparado para Big Data. Este sistema operativo se

llama Live Hadoop.

Live Hadoop se encuentra todavia en una etapa de desarrollo y no ofrece
interfaces graficas a la hora de configurar, monitorear y administrar un clister
lo que limita considerablemente la comunidad de usuarios que pueden

aprovechar esta herramienta.

Es por ello que el propésito fundamental de este Trabajo Especial de
Grado serd desarrollar una Aplicacion Web que nos permita mas féacilmente
manejar los procesos nombrados anteriormente y de esta manera expandir la

comunidad de usuarios que puedan utilizar este instrumento.

A continuacién describiremos cémo se encuentran estructurados cada uno

de los capitulos del Trabajo Especial de Grado:



En el capitulo I: Planteamiento del problema. En este capitulo se describe
el planteamiento del problema, identificando la situacion actual y la problematica
existente. Ademas se exponen los objetivos generales, especificos y el alcance
para dar solucion al problema planteado.

El capitulo 1l: Marco conceptual.Se describen todos los fundamentos
tedricos en los cuales se baso la investigacion para armar la solucion final asi
como lasdiversas tecnologias empleadas para el desarrollo de la Aplicacién

Web, tanto del lado del cliente como del lado del servidor.

El capitulo I1ll: Marco metodologico. Se describe la metodologia de
desarrollo de software utilizada en la realizacion de este proyecto y las

tecnologias de desarrollo.

El capitulo IV: Marco aplicativo. Se realiza la descripcién general de la
Aplicacibn Web, las principales interfaces, se expone las pruebas que se

realizaron al sitio web y los resultados que se obtuvieron.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones, las
fuentes consultadas y anexos.



Capitulo I: Planteamiento del Problema

En este capitulo se presenta el problema o necesidad, justificacion e
importancia de crear interfaces que nos permitan acceder de manera mas rapida
y sencilla al momento de querer configurar y/o administrar un clister que corra
en Live Hadoop los objetivos especificos, el alcance de la aplicacion y los

potenciales usuarios.
1.1 Planteamiento del Problema

Hoy en dia, para poder procesar grandes volimenes de datos, es
necesario poseer un clister. Especificamente un clister basado en Apache
Hadoop. Sin embargo, desde el punto de vista de investigacion, esto se hace
dificil ya que el costo para armar una de una de estas infraestructuras es
significativo. Si se quiere realizar la validacion de un algoritmo, o simplemente
para la formacion de estudiantes, una solucion pudiese ser recurrir a
instalaciones de prueba o “SandBox” apoyados en maquinas virtuales. El
problema de esto es que este tipo de instalaciones no son capaces de efectuar
tareas analiticas de envergadura. Incluso, si se posee un cluster de maquinas
gue pueden ser usadas para este propésito, el proceso de configuracion y
levantamiento de un ecosistema Hadoop no es una tarea sencilla ya que, se
necesitan tener una serie de conocimientos y tiempo para llevar este proceso
acabo, ademas que, la instalacién de estas herramientas puede causar que no

se le dé otro uso a estas maquinas.

Dado esto, surgié una iniciativa de los profesores José R. Sosa y Jesus
Lares para crear una distribucion de Hadoop, llamada Live Hadoop, que
mediante el uso del formato LiveCD, permite levantar una infraestructura de
pruebas para grandes volimenes de datos de forma AdHoc o temporal, sobre un
conjunto de equipos en red, que no necesariamente estén pre-configurados para
ello. Para lograr esto, el sistema funciona enteramente en memoria, con lo cual,
no requiere de ningun tipo de instalacién en disco. Esto nos permite implementar
un clister Hadoop sobre un conjunto de maquinas reales que pudieran tener otro
uso o fin, como por ejemplo una sala de formacion, salas de navegacion, etc.,
para hacer célculos analiticos sin la necesidad de contar con la costosa

tecnologia que requiere un cluster para computacién de alto rendimiento.



A pesar de que este sistema operativo goza de estas bondades, muchas
de sus funcionalidades deben ser realizadas mediante la ejecucion de scripts por
consola, lo que no permite que este software sea utilizado por un usuario final.
Dado este problema, se nos ha encargado la tarea de disefiar e implementar las
interfaces que les faciliten a estos usuarios el uso de dichas funcionalidades.

Dentro de las posibles interfaces a realizar, se habla de una que nos
permita asignar qué programas y qué configuraciones se van a utilizar en cada
una de las maquinas que pertenecen al claster. Otra para la instalacion y
configuracion de del ecosistema Hadoop dentro de las mismas y una tercera que
nos deje monitorear tanto los recursos y rendimiento de las maquinas como el

de los programas del ecosistema Hadoop.

1.2 Justificacion

1.2.1 ¢Por qué es un problema?

Es un problema porque, sin la existencia de una interfaz gréfica para la
configuracion e instalacion del cluster, este proceso se vuelve mas dificil y
tedioso de realizar, ademas de que se incrementa la probabilidad de que se

cometa un error durante la realizacion del mismo.

También es necesaria la existencia de una interfaz grafica para el
monitoreo del claster porque, si no existe una manera facil de ver todas las
estadisticas importantes relacionadas a él, esto complicara la deteccién de
problemas existentes y la creacion de posibles optimizaciones que mejoran su

rendimiento.

Finalmente es requerida una interfaz gréfica para la administracion del
cluster, ya que esta permitira que se hagan cambios al clister de manera mas

sencilla y rapida.
1.2.2 ¢Para quién es un problema?

Es un problema para todas las personas que deseen utilizar Live Hadoop,
incluyendo a los estudiantes de las catedras de Ciencia de Datos que lo usaran

para el aprendizaje de las mismas.



1.2.3 ¢Desde cuando es un problema?

Es un problema desde que se cred la herramienta, y se ha vuelto mas
necesario a medida que se han ido agregando un mayor numero de

funcionalidades a Live Hadoop.

1.3 Objetivos de la Investigacion

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar interfaces web que permitan al usuario final mayor facilidad a la

hora de querer configurar y/o administrar un clister que corra Live Hadoop.
1.3.2 Objetivos Especificos

v’ Definir los requerimientos funcionales y no funcionales que proveera el
sistema.

v’ Definir las herramientas a utilizar.

v' Adaptar la metodologia XP para que se adecUe a las caracteristicas
propias del proyecto.

v Disefiar y desarrollar las interfaces para cada uno de los mdédulos de la
aplicacion (configuracion, administracion y monitoreo).

v Realizar pruebas de funcionalidad y usabilidad.

v' Documentar el desarrollo y el andlisis del Trabajo Especial de Grado.
1.4 Alcance de la Aplicaciéon

v' Descargar imagen ISO del sistema operativo Live Hadoop.

v' Mostrar diferentes opciones para iniciar clister en Live Hadoop (manual o
remoto).

v Permitir el monitoreo del estado de la memoria RAM del cluster.

v Permitir el monitoreo del estado del disco duro del clister.

v' Permitir el monitoreo del estado del CPU del cluster.

v/ .Permitir detener o iniciar nodos pertenecientes al clister.

v" Administrar los diferentes usuarios y el registro de los mismos.



1.5 Potenciales Usuarios

El desarrollo de estas interfaces esta principalmente dirigido a profesores
y estudiantes del area de computacién de las catedras de Ciencia de Datos que
lo usaran para el aprendizaje de las mismas. Asi como también para el publico

en general que tenga interés en utilizar Live Hadoop.



Capitulo Il: Marco Teorico

En este capitulo se exponen las bases tedricas usadas para el desarrollo
de este trabajo, contemplando los conceptos y descripciones de las tecnologias
utilizadas bajo la arquitectura Cliente/Servidor debido a que la masificacion de la
Internet ha convertido la Web en una herramienta para acceder y compartir
informacién en todo el mundo a tan sélo un click al hacer uso de un conjunto de
tecnologias que aportan caracteristicas especificas a la estructura, comunicaciéon

y presentacion de la informacion.

2.1 Live CD

Son sistemas operativos almacenados en un medio extraible con un
conjunto de aplicaciones que hacen posible su funcionamiento en cualquier

ordenador que disponga de los dispositivos (sea CD, DVD o incluso USB).

La principal ventaja de los LiveCDs es la autonomia, no se necesita un
sistema operativo base para correrlos, se puede tener una PC sin disco duro y
aun asi funcionara bien un sistema operativo en un LiveCD. Uno de los usos
mas comunes para éstos es paracuando se dafan los sistemas
operativos bases y se necesitan extraer datos, o bien, comprobar el correcto

funcionamiento del hardware.

Los Live CD pueden ser creados con la herramienta Linux-Live. Esta
herramienta nos brinda la posibilidad de crear médulos que son combinados con
el sistema de archivos del sistema operativo. Se pueden descargar e instalar
"maddulos" y todo ello sin tocar o necesitar un disco duro pues es en la memoria

RAM donde temporalmente se almacenan y ejecutan.
2.2 Apache Hadoop

Apache Hadoop es un framework que permite el procesamiento de
grandes volumenes de datos a través de clusteres, usando un modelo simple de
programacion. Ademas su disefio permite pasar de pocos nodos a miles de
nodos de forma agil. Hadoop esun sistema distribuido basado en una

arquitectura Maestro-Esclavo, que utiliza para el almacenamiento de los



datos Hadoop Distributed File System (HDFS) y algoritmos de MapReduce para
hacer célculos.

Al margen de que Hadoop sea un framework con entidad propia, su
tremendo éxito ha propiciado que hoy en dia haya ligados a él una miriada de
proyectos (HBase, Zookeeper, Hive, Pig, Avro, Flume, Oozie, Whirr, Mahout,
Fuse, Spark... y un largo etcétera que no deja de crecer) que pueden
considerarse una prolongacion del mismo, pues son herramientas concebidas

para mejorar el procesamiento de los grandes archivos de datos.

De hecho, gracias a su implementacion Hadoop sigue siendo la
tecnologia lider opensource dentro del universo de Big Data, entendido por doble
partida, tanto como el proyecto Apache Hadoop, formado por sus dos
componentes centrales, como sumandoles la constelacién de proyectos que lo

complementan.

El rompecabezas que es Hadoop aumenta su numero de piezas de forma
imparable, y aunque todas encajan a la perfeccién, el resultado no deja de ser
sino un conjunto heterogéneo de satélites que giran alrededor de un sol amarillo

que, curiosamente, tiene forma de elefante.

Sus lenguajes son también muy diversos, tanto por su programacion
como porque, en algunos casos, facilita codificar en otros lenguajes, como hace
el mencionado Hadoop Streaming, y también Hive, que permite escribir en SQL y

hacer que se convierta en un trabajo de Map Reduce.

Pig, por ejemplo, es un entorno de programaciéon de alto nivel para
codificar MapReduce que trabaja con el lenguaje PigLatin. O Lucene, una
herramienta que se encarga de la indexacion de grandes bloques de texto no
estructurado, escrita en Java, mientras Hive, pongamos por caso, es un almacén

de datos construido sobre Hadoop que trabaja con un lenguaje similar a SQL.

Dentro del ecosistema Hadoop, por lo tanto, es posible codificar en
distintos lenguajes y, aunque en él conviven diferentes elementos disefiados en
lenguajes de codificacion diversos, todos ellos persiguen un mismo objetivo: un

eficiente analisis de los grandes datos.



Cuenta con cuatro componentes principales el Hadoop Common, HDFS,
YARN y el paradigma MapReduce.

2.3 Live Hadoop

La ciencia de datos es una de las areas que mas se encuentra en desarrollo
a nivel mundial debido a sus proyecciones de uso y su impacto en el mundo de
las TIC en los proximos afios. Para poder usar sus techologias y hacer
procesamientos con grandes volimenes de datos (Big Data) es necesario tener
un claster. Especificamente un clister basado en Apache Hadoop. Se puede
proceder a instalar alguna de las distribuciones ofrecidas por las 3 grandes
compafias especializadas en el procesamiento de grandes volumenes de datos
las cuales son: Cloudera, Hortonworks y MapR, pero esto requiere la realizaciéon

de un proceso no trivial de instalacion y configuracion para poder comenzar.

Otro de los problemas que existe, es que, realizar esto, nos lleva a tener una
infraestructura especializada para Hadoop, lo cual nos puede dificultar darle otro
uso a este conjunto de nodos. Adicionalmente, desde el punto de vista de
investigacion, el planteamiento anterior consiste en una tecnologia muy costosa
porque requiere de grandes infraestructuras. Para la validacién de algoritmos, o
simplemente formacion, resulta més sencillo y econdmico recurrir a instalaciones
de prueba o “SandBox” apoyados en maquinas virtuales. El problema de estas

soluciones es que no sirven para efectuar tareas analiticas de envergadura.

Para evitar varios de estos problemas, existen un conjunto de sistemas
operativos que montan clusteres Beowulf basandose en el concepto de Live-CD,
es decir, clisteres con la caracteristica especial de ser una infraestructura de
forma AdHoc o temporal, sobre un conjunto de computadoras que ho
necesariamente estén pre-configurados para ello y con caracteristicas
heterogéneas. Sobre estas computadoras se corre dicho sistema operativo
totalmente en memoria, se realiza un proceso de configuracion del sistema
operativo, se ejecuta lo que se tenga que ejecutar y cuando se apague el
computador ninguna de la informacién en que estaba originalmente en disco se

ve alterada.

Dado todo esto, surgié una iniciativa de los profesores José R. Sosa y Jesus

Lares de la Universidad Central de Venezuela de crear un sistema operativo que



montara un clister Beowulf basandose en el concepto de Live-CD y que esté
preparado para Big Data. Este sistema operativo se llama Live Hadoop, por el
proyecto de la Fundacion Apache que lleva por nombre Hadoop.

El objetivo fundamental del proyecto Live Hadoop fue la creacion de una
distribucion de Hadoop en el formato LiveCD. Esta tecnologia permite
implementar un clister Hadoop sobre un conjunto de maquinas que pudieran
tener otro uso o fin y que no necesariamente estén pre-configurados para ello,

como por ejemplo una sala de formacion, salas de navegacion o laboratorios.

Actualmente Live Hadoop brinda un ecosistema de Hadoop basico
conformado por: Hadoop Common, Hadoop Distributed File System (HDFS),
Hadoop Yet Another Resource Negotiator (YARN),HadoopMapReduce, una
distribucion de R con el componente RHadoop y al igual que el SandBox, esta
pre-configurado en modo mono-nodo cuando se ejecuta en un solo equipo. A
pesar de esto, aln se encuentra limitada para resolver ciertos problemas del
area de Big Data y por ello se estan llevando a cabo acciones para seguir

expandiendo las funcionalidades del Live Hadoop.

Vale la pena mencionar, que existen diversos sistemas operativos similares a
Live Hadoop en el sentido de que permiten levantar una infraestructura de
pruebas de forma AdHoc o temporal, sobre un conjunto de equipos en red, que
no necesariamente estén pre-configurados para ello y con caracteristicas
heterogéneas. Uno muy popular se llama PelicanHPC, el cual permite montar un
cluster de alto rendimiento en pocos minutos. El modelo de procesamiento que
se puede hacer sobre un clister montado con PelicanHPCes OpenMPI, si se
desea hacer otro tipo de procesamiento se deben realizar las configuraciones

pertinentes.

Otro sistema operativo con caracteristicas similares es MOLA, basado en
PelicanHPC. El uso principal de MOLA es para hacer procesamiento paralelo y
distribuido de virtual screening. Virtual screening es una técnica computacional
usada en el descubrimiento de drogas donde basicamente se busca libreriasde
pequefias moléculas para identificar la estructura de aquellas que tienen mas
probabilidad de unirse a otro tipo de droga, generalmente un receptor de

proteina o una enzima.



PelicanHPC y MOLA al igual que Live Hadoop montan un clister Beowulf
pero hasta el momento de la creacibn de esta investigacion no se tiene
conocimiento alguno de distribuciones que permitan el procesamientode grandes

volumenes de datos sin tener que realizar un arduo trabajo de instalaciones y

configuraciones.!l

llustracion 1: Sistema Operativo Live Hadoop
2.4 Aplicaciones Web

Una Aplicacion Web es un software disefiado para ayudar al usuario a
realizar tareas especificas, que puede ser accedida a través de una conexién de
red y en la que todas o algunas de sus partes se descargan de una red cada vez
gue se ejecuta. Este término puede referirse a las aplicaciones basadas en
navegadores que se ejecutan dentro del navegador web del usuario, asi como
también a las aplicaciones de escritorio o moviles que acceden a la red para

obtener informacién adicional. 2

Una de las ventajas de las Aplicaciones Web, es la facilidad de mantener
y actualizar dichas aplicaciones sin la necesidad de distribuir e instalar un
software en, potencialmente, miles de clientes. Ademas de tener la posibilidad de
ser ejecutadas en multiples plataformas al emplear tecnologias que permiten su
portabilidad; estas tecnologias se dividen en tecnologias del lado del cliente y en
tecnologias del lado del servidor, cada una con funciones especificas que seran
explicadas en este capitulo. Otra ventaja que poseen las Aplicaciones Web, es



gue esta puede ser accedida por uno o mas clientes mediante el envio de
peticiones a un servidor central en el cual permanece alojada la aplicacion, todo

esto se logra a través de una conexion a Internet.

Una pégina Web puede contener elementos que permiten una
comunicacion activa entre el usuario y la informacion. Esto permite que el
usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la péagina
responderd a cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar
formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos

de todo tipo.l!

Algunos ejemplos
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llustracion 2: Ejemplos Paginas Web

Ventajas de las aplicaciones web:

e Ahorran costes de hardware y software: S6lo es necesario usar un

ordenador con un navegador web y conectarse a Internet. Las aplicaciones
basadas en web usan menos recursos que los programas instalados. Por
otra parte las aplicaciones web no requieren canales de distribucién como el
software tradicional, lo que permite que su precio sea inferior al de los
programas instalables.

e Faciles de usar: Las aplicaciones web son muy sencillas de utilizar, s6lo

necesitard conocimientos basicos de informética para trabajar con
ellas. Ademés, en muchos casos podrd personalizarlas a su gusto y

adaptarlas a su forma de trabajo.



o Facilitan el trabajo colaborativo y a distancia: Las aplicaciones web

pueden ser usadas por varios usuarios al mismo tiempo. Al estar toda la
informacioén centralizada no tendrd que compartir pantallas o enviar
emails con documentos adjuntos.

e Escalables v de rapida actualizacion: Existe solo una version de la

aplicacion web en el servidor. El proceso de actualizacion es rapido y
limpio. Las aplicaciones basadas en web no requieren que el usuario se
preocupe por obtener la dltima versidén ni interfieren en su trabajo diario
para descargar, instalar y configurar dltimas versiones.

e Provocan menos errores vy problemas: Las aplicaciones web

son menos propensas a colgarse y crear problemas técnicos debido a
conflictos con hardware, con otras aplicaciones existentes, protocolos o
con software personal interno. Todos los usuarios utilizan la misma
version de la aplicacion web y los posibles fallos pueden ser corregidos
tan pronto son descubiertos.

e Los datos son mas seguros: Yano deberd preocuparse de posibles

rupturas del disco duro ni de los virus que pueden hacerle perder toda la
informacion. Los proveedores de hosting donde se almacenan las
aplicaciones usan granjas de servidores, con altisimas medidas de
seguridad, donde guardan los datos de forma redundante y con amplios

servicios de backups.[*

Usar aplicaciones web ahorra dinero. Empleara mejor su tiempo por no
tener que ocuparse de aprender a manejar nuevos programas, ni mantenerlos o
hacer copias de seguridad de sus datos y podra trabajar desde cualquier

sitio. Sera mas eficiente; podra ganar mas y gastara menos.!®!
2.5 Arquitectura Cliente-Servidor

Para entender como funciona este esquema, es necesario describir dos

(2) aspectos fundamentales:

Cliente: es el proceso que permite al usuario formular los requerimientos
y pasarlos al servidor, se le conoce con el término front-end. El Cliente

normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la manipulacion y



despliegue de datos, ademas de acceder a los servicios distribuidos en cualquier
parte de una red.

Servidor: Es el proceso encargado de atender a multiples clientes que
hacen peticiones de algun recurso administrado por él. Al proceso servidor se le
conoce con el término back-end. Es comun que un servidor esté asociado a
muchos clientes, es por ello que toma ventaja el proceso de actualizacion y
mantenimiento de la aplicacion, ya que los cambios que deban realizarse en el

software seran aplicados Unicamente en el servidor.

Arquitectura Cliente - Servidores un modelo de computacion en el que el
servidor, entrega y administra la mayor parte de los recursos y servicios que se
consumen por el cliente, estos servicios pueden incluir el acceso de
aplicaciones, almacenamiento, intercambio de archivos, entre otros. Este tipo de
arquitectura tiene uno o mas ordenadores cliente conectados a un servidor

central a través de una conexion de red o Internet. 16
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llustracion 3: Arquitectura Cliente-Servidor

Para la construccion de Aplicaciones Web es necesario buscar
soluciones tecnolégicas que ayuden al desarrollo, implementacion y posterior
uso de la aplicacion. Para ello se necesita definir que tecnologias se pueden
usar tanto para la presentacion de la informacidn como para procesar las

peticiones de recursos que el cliente solicita.



2.6 Tecnologias Web

Las tecnologias web implican un conjunto de técnicas y recursos que
hacen posible desarrollar y a la vez lograr mejores resultados a la hora del
desarrollo de aplicaciones web. Estas técnicas permiten la distribucion de
informacioén en hipertexto o hipermedios enlazados y accesibles a través de

Internet. [l

Las tecnologias web se dividen en dos grandes grupos, tecnologias del
lado del cliente y tecnologias del lado del servidor. A continuacion se mencionan

y se describen cada una de ellas.

wele ek v
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llustracion 4: Tecnologias Web
2.6.1 Tecnologias del lado del Cliente

Las tecnologias del lado del cliente se refieren a aquellos componentes
de software que permiten a un cliente realizar operaciones a través de un
navegador web que se ejecuta en una computadora y que se conecta a un
determinado servidor. Este comportamiento es posible dado que los
navegadores se encargan de la visualizacion de Aplicaciones Web al interpretar
sus documentos, estos documentos pueden estar escritos en uno o0 mMAas
lenguajes.A continuacion se describen las tecnologias del lado del cliente

utilizadas para el desarrollo de esta aplicacion.



2.6.1.1 Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML)

El lenguaje de marcado de hipertexto por sus siglas en ingles HTML
(HyperText Markup Language) Es un estandar que sirve de referencia del
software que conecta con la elaboracion de paginas web en sus diferentes
versiones, define una estructura basica y un cédigo (denominado cédigo HTML)
para la definicibn de contenido de una pagina web, como texto, imagenes,
videos, juegos, entre otros. Es un estandar a cargo del World Wide Web
Consortium (W3C) o Consorcio WWW, organizacion dedicada a la
estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo
referente a su escritura e interpretacion. Se considera el lenguaje web mas
importante siendo su invencion crucial en la aparicién, desarrollo y expansion de
laWorld Wide Web (WWW). Es el estandar que se ha impuesto en la
visualizacién de paginas web y es el que todos los navegadores actuales han

adoptado.®

Es unlenguaje muy simple y general que sirve para definir otros
lenguajes que tienen que ver con el formato de los documentos. El texto en él se
crea a partir de etiquetas, también llamadas tags, que permiten interconectar
diversos conceptos y formatos. Para la escritura de este lenguaje, se
crean etiquetas que aparecen especificadas a través de corchetes o paréntesis
angulares: <y >. Entre sus componentes, los elementosdan forma a la
estructura esencial del lenguaje, ya que tienen dos propiedades (el contenido en

si mismo y sus atributos).

Por otra parte, cabe destacar que el HTML permite ciertos cddigos que se
conocen como scripts, los cuales brindan instrucciones especificas a
los navegadores que se encargan de procesar el lenguaje. Entre los scripts que

pueden agregarse, los mas conocidos y utilizados son JavaScript y PHP.®


https://es.wikipedia.org/wiki/W3C
http://definicion.de/etiqueta/

1 IDOCTYPE

2 <himl=

3 <head>

i <title-Example<titlex

5 <link rel="stylesheet" href="styl
6 </head=

7 <hody=

] <h1=

g9 <g href="/"=Header</a>

18 </ hl=

11 <M=

12 <a href="one/"=0ne</a=

13 =a href="two/">Two=/a>

14 <a href="three/">Three=/a=>
15 </ naw=

llustracion 5: Ejemplo Codigo HTML
2.6.1.2 Hoja de Estilo en Cascada (CSS)

Hoja de estilo en cascada o CSS por sus siglas en ingles Cascading Style
Sheets es un lenguaje usado para definir y crear la presentacion de un
documento estructurado escrito en HTML o XML. ElI World Wide Web
Consortium (W3C) es el encargado de formular la especificacion de las hojas de
estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o navegadores.*%

El CSS fue disefiado para separar el contenido de un documento de su
presentacion, permite definir elementos como colores, fuentes, margenes,
etc.Esta separacion de codigo y aspecto permite mejorar la accesibilidad, provee
flexibilidad, mejor control de las caracteristicas de presentacién, permite que
multiples paginas compartan un formato comun, reduce la complejidad y la

repeticién de estructuras, etc.

El archivo que contiene la hoja de estilo con lenguaje CSS suele tener la
extension “.css”. De todas maneras el documento HTML puede incluir el disefio

CSS integrado en el archivo .html (es decir, no se necesita un archivo externo).

Las hojas de estiio en CSS permiten dar formatos generales y
particulares a las etiquetas (tags) HTM. Por ejemplo, CSS (utilizando su sintaxis)
puede decir “todos los elementos marcados como parrafos deben llevar la fuente

de nombre Arial y tener tamafio 15”.



El CSS también permite que una pagina web se adapte en su
presentacion al dispositivo que accede (PC, un celular, la impresora como
destino, dispositivo tactil), a la resolucion de pantalla o al tipo de visitante que

visualiza la web, etc.[*1]

Selector Declaracion

hl {color: #FF0000; background: #00FEF00}

i e Y S

Propiedad Valor Propiedad Valor
Separador  Separador Separador
(dos puntos)  (puntoy coma) (dos puntos)

llustracion 6: Ejemplo Cédigo CSS
2.6.1.3 AJAX

AJAX, acrénimo de JavaScript asincrono y XML (Asynchronous
JavaScript And XML, por sus siglas en ingles), que como se indica en sus siglas
estd basado en el lenguaje JavaScript, lenguaje de script orientado a objetos que
brinda a los desarrolladores la capacidad de crear paginas web dinamicas; es un
conjunto de técnicas de programacién para el desarrollo Aplicaciones Web
interactivas. Estas técnicas involucran la capacidad de hacer sin problemas una
actualizacién en la Aplicacion Web o en una seccion de ella con una peticion que

realiza el servidor, sin necesidad de refrescar la pagina completa. %

Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de
paginas mediante la creacién de un elemento intermedio entre el usuario y el
servidor. La nueva capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la
aplicacion, ya que el usuario nunca se encuentra con una ventana del navegador

vacia esperando la respuesta del servidor.™*3



user interface
|
JavaScript call
4' HTML+CSS data
I
user interface Ajax engine
HTTP request HTTP request
HTML+CSS data XML data
web server web and/or XML server
datastores, backend datastores, backend
processing, legacy systems processing, legacy systems
classic Ajax
web application model web application model

llustracion 7: Comparacion grafica del modelo tradicional de aplicacion web y del nuevo

modelo propuesto por AJAX

Dentro de los principales beneficios que conlleva el uso de AJAX destacan:

e AJAX cubre una amplia gama de tecnologias web que se utilizan para
iniciaruna Aplicacion Web mientras se esta comunicando con el servidor en
segundo plano. Esto beneficia al usuario, ya que no interfiere o interrumpe la

pagina Web que él o ella esta utilizando.

e JavaScript no es el Unico lenguaje de script del lado del cliente que utiliza
la programacion AJAX; VBScript y otros idiomas tienen este tipo de

funcionalidad, pero JavaScript es el mas popular.

¢ Existen tecnologias del lado del servidor que son interpretadas por el
servidor, para las cuales este lenguaje es independiente ya que es
compatible con cualquier tipo de lenguaje de programacion web de lado del
servidor como PHP, ASP.NET, JSP, entre otros.



e A pesar de lo que su nombre indica, AJAX no tiene que correr de una
manera asincrénica (en segundo plano), ni tampoco tiene que utilizar XML.

De hecho, se utiliza mas a menudo la notacién de objetos de JavaScript.

Para este proyecto se hace importante el uso de AJAX principalmente
porque durante el uso de la aplicacion es necesario enviar peticiones al servidor
sin interrumpir las acciones realizadas por el usuario, permitiéndole asi realizar

multiples tareas sin necesidad de mantenerse refrescando la aplicacion.
2.6.1.4 JavaScript

JavaScript, como se mencionaba previamente en la definicion de AJAX,
es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos, mas conocido como el
lenguaje de script que brinda a los desarrolladores la capacidad de crear paginas
web dindmicas al interactuar con el usuario; siendo ECMAScript el JavaScript
estandar, y a partir de 2012, todos los navegadores modernos soportan
completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores mas antiguos soportan por lo
menos ECMAScript 3. [24

Una de las principales ventajas de JavaScript es que permite reconocer
eventos, es decir, si un usuario realiza una accion, ésta puede ser identificada y
proceder a realizar algin proceso en especifico, por ejemplo, el cambio del valor

de un formulario, o la pulsacién de un enlace.

El cédigo JavaScript de los manejos de eventos puede ser interno, es
decir, que estd embebido en el c4digo HTML de la pagina web encerrado entre
etiquetas <script></script>, o externo en donde las instrucciones JavaScript
estan en un archivo con extension.js separado del archivo con cédigo HTML y

luego se incluye en este ultimo.
2.6.1.5 JQuery

JQuery es una libreria escrita en lenguaje JavaScript que simplifica la
interaccion con documentos HTML, provee manejo de eventos, animaciones,
manipula el DOM e interactia con AJAX. JQuery esta disefiado para cambiar la

manera de escribir en JavaScript.[®


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/JavaScript/Language_Resources

JQuery se especializa en permitir al desarrollador seleccionar los
elementos en una péagina, determinar que navegador se esta usando y cuales
son sus capacidades; ademas uno de sus principales atractivos son los efectos

visuales que produce: sombras, fondos, entre otros.
Dentro de los principales beneficios que conlleva el uso de JQuery destacan:

e Utiliza sintaxis muy parecida a css.

e Funciona con series de elementos.

e Permite manipular series de elementos y modificarlas con una simple
linea de cédigo.

e Te ayuda a concentrarte en el resultado final.

e Es muy facil de expandir, ya que cuenta con gran cantidad de plug-ins
gue se pueden utilizar o hasta crear uno propio.

e Compatible con todos los navegadores modernos.

jquery.holamundo.js

(function(5){

.fn.extend({

ndo* functi
Qiaflilunugo . Uric s

this.each(fur

1)

J 3
}) (3Query)

llustracion 8: Ejemplo Codigo JQuery
2.6.1.6 JQuery Ul

JQuery Ul es una libreria de componentes que aporta un conjunto de
plugins, widgets y efectos visuales para la creacion de aplicaciones web. Cada
componente 0 moédulo se desarrolla de acuerdo a la filosofia de JQuery

(encuentra algo, manipulalo).i¢

JQuery Ul ofrece acceso a un conjunto completo de controles de

interfaces de usuario (widgets), permite afiadir comportamientos complejos a los



elementos (interacciones), y cuenta con una APl que brinda transiciones

animadas para dichos elementos (efectos).
2.6.2 Tecnologias del lado del Servidor

Las tecnologias del lado del servidor son aquellas tecnologias que son
usadas para brindar soporte a los requerimientos del lado del cliente y que son
implementadas directamente en el servidor en el contexto del desarrollo de una

aplicacion web.

El servidor realiza operaciones para generar respuestas a las peticiones
del usuario cuando la informacién o funciones a las que éste quiere acceder

estan o no disponibles en el lado del cliente.

El proposito principal de las tecnologias que se encuentran del lado del
servidor es que permiten modificar el contenido de una Aplicacion Web de forma
online al crear una interfaz dinamica entre el cliente y el servidor, mediante el
uso de lenguajes de programacion como PHP, el cual serd descrito a

continuacion.
2.6.2.1 PHP

PHP, acrénimo de Hypertext Preprocessor, es un lenguaje interpretado
de alto nivel embebido en paginas HTML, lo que lo hace realmente facil de

utilizar, y ejecutado en el servidor.

Fue creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, pero como PHP
esta desarrollado en politica de cédigo abierto, a lo largo de su historia ha tenido

muchas contribuciones de otros desarrolladores.[*”]

En principio, permite establecer una conexion con la base de datos, a
través de lo cual es posible, por ejemplo, presentar en pantalla datos personales
del cliente cuando éste lo requiera. Pero la caracteristica mas importante de PHP
es que permite modificar dinamicamente el contenido de una péagina, lo cual
resulta esencial hoy en dia. Puede emplearse en todos los sistemas operativos
principales, incluyendo Linux, muchas variantes de Unix, Microsoft Windows,
Mac OS X, RISC OS y probablemente otros mas, admite la mayoria de

servidores web de hoy en dia, incluyendo Apache, IIS, y muchos otros, de modo



que con PHP, se tiene la libertad de elegir el sistema operativo y el servidor web.
Ademas, se tiene la posibilidad de utilizar programacion por procedimientos o

programacion orientada a objetos (POO), o una mezcla de ambas. !

Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a su

vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores

profesionales.
' ™\
Formulario en 1 <form method="get' action='programa.php'>
HTML > <input type='text' name='txtNombre' />
ol ‘ <input type='submit' name='btnEnviar' value='ENVIAR'/>
</form>
<?php
8 ) /*Evaluar si el parametro txtNombre existe*/
Codigo de PHP / if(isset($ GET["txtNombre"]))
8 {
\ o’ ) /*Asignacion del valor del parametrd™#t
$dato = $ GET["txtNombre"];
echo "Buen $dato"; Validaciéon de
e } parametro

?>

llustracion 9: Ejemplo Cédigo PHP
2.6.2 2 Python

Python es un lenguaje de programacion interpretado cuya filosofia hace
hincapié en una sintaxis que favorezca un codigo legible. Se trata de un lenguaje
de programaciéon multiparadigma, esto significa que mas que forzar a los
programadores a adoptar un estilo particular de programacion, permite varios
estilos, orientacion a objetos, programacion imperativay, en menor
medida, programacion funcional. Es unlenguaje interpretado, usa tipado

dindmico y es multiplataforma.

Una caracteristica importante de Python es la resolucién dinamica de
nombres; es decir, lo que enlaza un método y un nombre de variable durante la

ejecucion del programa (también llamado enlace dinamico de métodos).

Otro objetivo del disefio del lenguaje es la facilidad de extension. Se
pueden escribir nuevos modulos facilmente en C o C++. Python puede incluirse

en aplicaciones que necesitan una interfaz programable.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_multiparadigma

Mientras que R ha sido tradicionalmente el lenguaje de programacion
elegido por los cientificos de datos, poco a poco va cediendo terreno a Python.
Si bien hay varias razones para el cambio, tal vez la mas importante es que
Python es de uso general y comparativamente mas facil de aprender, mientras
gue R sigue siendo un entorno de programaciéon bastante complejo de dominar.
En un mundo cada vez mas dependiente de los datos y con “hambre” de

cientificos de datos, lo facil gana.

Python es fécil para los analistas de aprender y usar, pero lo
suficientemente potente como para hacer frente a los problemas mas dificiles en
practicamente cualquier dominio. Se integra bien con la infraestructura de TI
existente, y es muy independiente de la plataforma. Entre las lenguas modernas,
la agilidad y la productividad de las soluciones basadas en Python son
legendarias. Empresas de todos los tamafios y en todos los estan utilizando

Python para manejar su negocio y gestionar sus datos.

Python est4 avanzando dentro de la empresa tradicional, sus bibliotecas
para la manipulacion y analisis de datos lo convierten en un gran ajuste para el

auge de Big Data.
2.6.3 Otras Tecnologias

La evolucién ha tenido como resultado que hay una gran cantidad de
tecnologias, librerias, herramientas y estilos arquitecténicos para desarrollar una
aplicacion web y actualmente existen tecnologias que permiten facilitar esta

tarea como desarrollador de software.
2.6.3.1 Git

Git es un sistema orientado al desarrollo de aplicaciones que permite un
control distribuido de versiones de cédigo haciendo énfasis en la eficiencia y la
confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando estas
tienen un gran numero de archivos de codigo fuente. Git es un software disefiado
por Linus Torvalds en el afio 2005. Se ha convertido desde entonces en un
sistema gratuito de control de versiones con funcionalidad plena para cualquier

desarrollador.[2%



La principal ventaja de esta herramienta es que cada directorio en Git es
un repositorio con grandes capacidades de rastreo de versiones y manejo de
historia, que no depende de un acceso a una red especifica ni a un servidor
central, caracteristicas que se hicieron necesarias durante el desarrollo de la
aplicacion, ya que en multiples ocasiones el equipo de desarrollo implementaba
funcionalidades por separado, la cuales debian ser integradas al codigo fuente,
esta herramienta se encargaba de realizar ese trabajo con el manejo de

versiones y la integracién de cambios realizados.
Entre las caracteristicas mas relevantes de esta herramienta se encuentran:

e Fuerte apoyo al desarrollo distribuido, por ende rapidez en la gestién de
ramas y mezclado de diferentes versiones y fusion de cambios. Cada
programador cuenta con una copia local del historial del desarrollo

entero, y los cambios se propagan entre los repositorios locales.

¢ Los almacenes de informacion pueden publicarse por HTTP, FTP, rsync
0 mediante un protocolo nativo, ya sea a través de una conexiéon TCP/IP
simple o a través de cifrado SSH.

e Gestion eficiente de proyectos grandes, dada la rapidez de gestion de
diferencias entre archivos.



Capitulo Ill: Marco Metodologico

En este capitulo procederemos a definir en qué consiste una metodologia
de desarrollo tradicional y 4gil, describiremos cual fue la metodologia utilizada
para el desarrollo del sitio web y cada una de las caracteristicas y sus

componentes.

3.1 Metodologias tradicionales de desarrollo de

software

Las metodologias tradicionales se caracterizan por recibir especificaciones
precisas de los requisitos y el modelado del sitio web, tienen mayor énfasis en la

planificacién y control del proyecto.

Las metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el
proceso de desarrollo del software con la finalidad de conseguir un software mas
eficiente, por esto hacen énfasis en la planificacion total de todo el trabajo que se
vaya a realizar para que al momento en el que el trabajo esté completamente
detallado se comienza con el desarrollo del software. Este método se centra
especificamente en el control del proceso a través de un riguroso detalle de cada
uno de los roles, actividades, artefactos y herramientas para el modelado y la
documentacion detallada.

Las metodologias tradicionales no se adaptan de manera adecuada a los
cambios, es por esta razon que no son métodos adecuados al momento de
trabajar en un entorno sensible a cambios o donde los requisitos no puedan

predecirse.

Existen varias metodologias tradicionales, de las cuales se pueden

mencionar las siguientes:

e RUP (Rational Unified Procces)
e MSF (Microsoft Solution Framework)
e Win-Win Spiral Model

e |conix



3.2 Metodologias para el desarrollo agil

Las metodologias &giles son un conjunto de técnicas que permiten la
gestién de un proyecto, con el objetivo de evitar las metodologias tradicionales
ya que se enfocan en los desarrolladores y en los resultados del software. La
metodologia de desarrollo agil o modelado &gil (Agile Modeling, AM), fue
propuesta por Scott Ambler (uno de los principales “agilistas” en el mundo),
como un conjunto de valores, principios y practicas para modelar software que
pueda ser aplicados a un proyecto de desarrollo de una forma efectiva y ligera,
que complementan a las diferentes metodologias o procesos de desarrollo,
agiles o no, de manera de hacerlas adaptables a requerimientos cambiantes del

cliente y lograr un proceso acorde a las necesidades de cada proyecto.

Este un marco de trabajo conceptual de la ingenieria del software que
promueve las iteraciones en el desarrollo, cada iteracién esta constituida por una
planificacién, analisis de los requerimientos, disefio, codificacion, revisién y
documentacién. Los métodos Aagiles enfatizan las comunicaciones entre los
desarrolladores a través de la documentacién y reuniones, en su gran mayoria
estas reuniones se caracterizan por incluir disefiadores de iteraciones, escritores

de documentacion, ayuda y directores de proyecto. [!]
Los procesos agiles se fundamentan en diversos principios como:

e La prioridad méas alta es satisfacer al cliente con entregas rapidas y
continuas del producto de software.

e Los cambios a los requerimientos son aceptados, inclusive durante el
desarrollo. Un proceso agil permite incorporar los cambios a fin de que el
cliente posea ventaja competitiva.

o El software se entrega frecuentemente.

e Los clientes y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente hasta
la finalizacién del proyecto.

e El producto de software se desarrolla con personas motivadas, creando
un ambiente propicio que de soporte y confianza a los desarrolladores en
el éxito del proyecto.

e La manera mas eficiente y efectiva de trasmitir la informacion dentro de

un equipo de desarrollo es la interaccion personal.



El software que funciona es la principal medida del progreso.

Un proceso agil promueve el desarrollo. Los clientes, desarrolladores y
usuarios deben mantener un ritmo constante de trabajo.

Prestar continua atencion a la excelencia técnica y realizar buenos
disefios.

La simplicidad permitira abarcar la cantidad de trabajo del proyecto.

En una buena arquitectura, los requerimientos y disefios, son producto de
un equipo bien organizado.

En intervalos de tiempo regulares, el equipo de trabajo reflexiona sobre
como serian mas efectivos y ajustan su comportamiento

adaptativamente.

Caracteristicas de un desarrollo agil:

Proceso iterativo e incremental

Mitigacién del riesgo mediante iteraciones fijas
Mejora continua

Calidad desde el primer dia

Priorizacion de requerimientos de acuerdo a su valor
Equipos dedicados y auto-gestionados

Colaboracién continua con el cliente

Incorporar al cambio

Practicas de desarrollo modernas

Dentro de las metodologias agiles mas destacadas se pueden mencionar las

siguientes:

Programacion extrema o XP (Extreme Programmig)

Metodologia Scrum

Crystal Clear

Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos o DSDM (Dynamic
Systems Development Method)

Desarrollo Basado en Funcionalidades o FDD (Feature Driven
Development)

Desarrollo de Software Adaptable o ASD (Adaptive Software

Development)
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3.3 Diferencias entre las metodologias

En el cuadro que se presentara a continuacion compararemos las

caracteristicas mas importantes de las metodologias &giles y las metodologias

tradicionales.

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en eucaristicas provenientes

de précticas de produccion de cédigo.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de

desarrollo

Impuestas internamente (por el equipo).

Impuestas externamente.

Proceso menos controlado, con pocos

principios.

Proceso mucho mas controlado, con

numerosas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos

es bastante flexible

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de

desarrollo.

El cliente interactia con el equipo de

desarrollo mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes) y

trabajando en el mismo sitio.

Grupos grandes y posiblemente

distribuidos.

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles.

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del

software.

La arquitectura del software es esencial

y se expresa mediante modelos.

Tabla 1: Diferencia entre metodologias




3.4 Metodologia de Desarrollo del Software

Existen estandares y normativas que determinan los pasos para la
creacion de un software (ciclo de vida del software) al definir los procesos, las
actividades y las tareas involucradas en el desarrollo, la explotacion y el
mantenimiento de un producto de software, abarcando la vida del sistema desde
la definicion de los requisitos hasta la finalizacién de su uso.

El ciclo de vida propuesto por XP divide el desarrollo del software en
blogues de tiempo, llamado iteraciones, en donde se construyen un conjunto de

funcionalidades especificas en un periodo de tiempo estimado.

Para el desarrollo de la aplicacién web se utiliz6 una adaptaciéon de la
metodologia de desarrollo agil de aplicaciones llamada Programacion Extrema
(XP), con el fin de desarrollar un sistema usable, robusto y accesible mediante
una programacién organizada y con capacidad de respuesta inmediata a
cambios en requerimientos durante el proceso de desarrollo. Centra sus
procesos en la simplicidad, la comunicacién y la satisfaccion del usuario; brinda
flexibilidad en la definicion de los requerimientos del sistema y reduce los

tiempos de desarrollo.

El método XP se centra en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en el desarrollo de software, por lo que establece varios roles
con responsabilidades Unicas para asi asegurar la premisa de “si desean
avanzar en el trabajo, tendran que hablar entre ustedes”. Ademas, este método
abarca unconjunto de reglas y practicas que ocurren en el contexto de 4 fases

del marco de trabajo: planificacion, disefio, codificacion y pruebas.??

La propuesta original de éste método contempla un equipo de desarrollo
integrado por varios roles con tareas especificas. A continuacion se detallan

estos roles con sus respectivas asignaciones.

Producirel codigo que lleve a cabo las funcionalidades del softwarey

feesmecu describirlas pruebasunitariasdel mismo.

Escribirlas historiasde usuarioy las pruebasfuncionales para validar
laimplementacion del software.

Cliente

Avudaral cliente a escribir las pruebasfuncionales, va que éste las



llustracion 11: Roles del método XP

Una de las cualidades mas destacables del método XP es su sencillez,
tanto en su aprendizaje como en su aplicacién, reduciendo asi los costos de
implantacién en un equipo de desarrollo. Siendo una de las razones por la que

en esta investigacion se decide utilizar éste método con ciertas modificaciones.

A continuacion se describen las adaptaciones del método de desarrollo
de software XP aplicadas en este trabajo de acuerdo a los roles utilizados, la

estructuracion de las fases y las iteraciones realizadas.
3.4.1 Roles

En la propuesta original del método se especifican siete roles distintos,
sin embargo, para el desarrollo de esta aplicacion se cuenta con un equipo
reducido, por lo que es necesario reestructurar la asignaciéon de
responsabilidades segun los recursos disponibles, generando como resultado los

siguientes roles:

Usuario: El usuario o cliente es la persona o ente que impulsa el
proyecto, definiéndolo segun sus necesidades. Este rol lo lleva a cabo la

Facultad de Ciencias, Escuela de Computacion.



Programador: El desarrollador o programador trabaja en estrecha

colaboracion con el usuario para captar sus requerimientos. Este rol, ademas de
llevar a cabo el andlisis de requerimientos, se encarga de la planificacion,

disefio, programacion y ejecucion de las pruebas.

Entrenador (Coach): Es la persona encargada de proveer directrices al

equipo para garantizar la aplicacion de las practicas XP; en este proyecto, las
responsabilidades de este rol son llevadas a cabo por el tutor.

Consultor: Es la persona designada para instruir al equipo con sus
conocimientos de surgir algan problema en un tema en especifico. Durante el

desarrollo de la aplicacion, el tutor realizé las acciones asociadas a este rol.[?%l

Ademas de la reparticion de responsabilidades por roles, el método XP
abarca un conjunto de buenas practicas que ocurren en el contexto de cuatro (4)
fases, cuya aplicacion en esta investigacibn se ilustra y se explica a

continuacion.

Diseno

Planifcacion Jf Codficacén_
b
Pruebas

Incremento del
Software

llustracion 12: Fases del Método XP adaptado

3.4.2 Planificacion

Es el proceso de recolectar los requerimientos funcionales de la
aplicacion segun las necesidades expresadas por el cliente, para asi trazar

objetivos por tiempo y prioridad que permitan programar dichos requerimientos.



Como parte de la configuracion del método XP, en éste trabajo se utilizan
tablas descriptivas como artefacto de la fase de planificacion

Descripcion
Duracion
Historia Duracidn
llustracion 13: Ejemplo Tabla descriptiva fase parificacion
3.4.3 Disefio

El método XP recomienda un disefio simple respecto a una presentacion
compleja porque su objetivo principal es ofrecer una guia de implementacion
para las historias de usuario, pero este proceso se realiza tanto antes como
después del comienzo de la etapa de codificacién, debido a que el disefio ocurre
de manera continua a medida que se codifica la aplicacién. Para esta fase, los
entregables son prototipos que permiten visualizar las funcionalidades de la

aplicacion esbozando su contenido y la disposicion fisica de los elementos.

3.4.4 Codificacion

Luego de crear las historias de usuario, y realizar el prototipo
correspondiente a cada una de ellas, el desarrollador se centra en lo que debe
implementarse, para ello el método XP sugiere que dos programadores trabajen
en una misma computadora para complementar los conocimientos y asegurar la
calidad de las soluciones. Los entregables en esta fase se refieren a los
requerimientos programados hechos componentes de software totalmente
funcionales, de los cuales se muestran extractos del codigo mas relevante o las
vistas resultantes, que luego, para verificar su correcto comportamiento se

realizan pruebas en la siguiente fase.



3.4.5 Pruebas

En esta fase se comprueba que la aplicacion desarrollada, o el
componente de ella mas recientemente desarrollado, se comporte como deberia,
es decir, se realizan pruebas funcionales para verificar la robustez de cada una
de las funcionalidades implementadas. Adicionalmente, se aplican pruebas
unitarias para asegurar que un conjunto de funcionalidades actien
correctamente por separado, y para validar el comportamiento esperado de la
aplicacion como un todo, se realizan pruebas de integracién. Ademas de las
pruebas mencionadas para verificar el correcto funcionamiento del software
desarrollado, se llevan a cabo pruebas de aceptacion para evaluar el grado de
satisfaccion del cliente con la aplicacion.

Todas las fases descritas anteriormente conforman los procesos por los
cuales debe pasar un proyecto que se desarrolla segln las directrices que
proporciona el método XP, y para cumplir con las premisas de adaptabilidad y
entregas tempranas de software, promulgadas por la metodologia agil, éste
desarrollo debe ser realizado por partes, es decir, por cada mdédulo o grupo de
funcionalidades que comprenda la aplicacion, se ejecutan todas las etapas de
desarrollo mencionadas en un tiempo determinado, éste proceso se denomina

iteracion.



Capitulo IV: Marco Aplicativo

En este capitulo se describe el proceso de desarrollo del software, se
mencionan las actividades y herramientas utilizadas siguiendo las directrices de
la adaptacion de la metodologia XP, descrita anteriormente. A continuacion se
describen las distintas iteraciones y tareas llevadas a cabo durante el desarrollo

de la aplicacion.

El desarrollo de la aplicacién se divide en blogues de trabajo para asi
descomponer las tareas necesarias para llevar a cabo el producto final en partes
claramente identificables. Cada una de estas partes se llama iteraciones, las
cuales agrupan el desarrollo de un conjunto de funcionalidades que dan

respuesta a los siguientes requerimientos:

Crear imagen ISO (Descargar Sistema Operativo Live Hadoop)
Crear targz (Descargar Sistema Operativo Live Hadoop)
3. Descargar Sistema Operativo Live Hadoop con perfiles pre-
seleccionados (Descargar Sistema Operativo Live Hadoop)
4. Disponer Sistema Operativo Live Hadoop en red (Configuracion
Cluster Live Hadoop)
5. Encender remotamente los nodos pertenecientes al cluster
(Configuracion Cluster Live Hadoop)
Iniciar Cluster Live Hadoop (Configuraciéon Cluster Live Hadoop)
Detener Nodo (Administracion Cluster Live Hadoop)

Detener Cluster (Administracién Cluster Live Hadoop)
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Iniciar Nodo (Administracién Cluster Live Hadoop)
10. Iniciar Cluster (Administracién Cluster Live Hadoop)
11. Ver estatus nodo (Monitorear Cluster Live Hadoop)

12. Ver estatus Cluster (Monitorear Cluster Live Hadoop)

Estos requerimientos son detallados en Historias de Usuarios a lo largo
de las 6 iteraciones que se realizan para la generacion de artefactos de manera
incremental, tomando en cuenta, para cada iteracion, las 4 fases de desarrollo

descritas en la seccién 3.4. A continuacion una descripcion breve de las mismas:



Iteracién 0: Se refiere a la planificacién inicial, y a la preparaciéon del
entorno de desarrollo.

Iteracién 1: Se planifican las historias de usuario correspondientes a la
creacion del médulo descarga, generando como entregable el modulo de
Descargar Sistema Operativo Live Hadoop.

Iteracion 2: Se planifican las historias de usuario correspondientes a la
creacion del modulo configuracion, generando como entregable el
maodulo de Configuracion Claster Live Hadoop.

Iteracion 3: Se planifican las historias de usuario correspondientes a la
creacion del médulo de administracion, generando como entregable el
modulo de Administrar y Monitorear Cluster Live Hadoop.

Iteracién 4: A partir de la iteracion 1, en la fase de pruebas, se llevan a
cabo pruebas funcionales y de integracion que verifican el correcto
comportamiento de las funcionalidades desarrolladas, ademéas de
sesiones de reunién con el cliente para obtener su opinidon sobre los
componentes de software entregados. Razén por la que en esta iteracion
sblo se aplican pruebas de aceptacion para ponderar el grado de

satisfaccion de los usuarios con el sistema en general.



4.1 lteracion 0: Planificacion y Disefo

En esta iteracion se conciben las primeras ideas de disefio de interfaces
de usuario contemplando el desarrollo de las funcionalidades e interacciones con
el cliente y andlisis de la aplicacion, con la finalidad de llevar a cabo el
levantamiento de informacién contemplando el desarrollo de las funcionalidades

e interacciones.

En el desarrollo de esta iteracion se aplican las fases de planificacion,

disefio, codificacién y pruebas las cuales se explican a continuacion.
Planificacion

En esta fase se realizd un andlisis detallado con el fin de establecer las
directrices a seguir para darle respuesta a los requerimientos del usuario. Se
especifican con detalle las historias de usuario involucradas y las reuniones

realizadas para esta iteracion.

Descripcién Elaboracion de ideas conceptuales de la aplicacién, instalacion,

configuraciéon del entorno de desarrollo y levantamiento de

informacion.
Duracién de 12dias
Iteracion
Historia Duracién
Levantamiento de informacion 24 horas
Preparacion del entorno de desarrollo 48 horas

Recoleccion de material bésico para aprendizaje del 48 hora

Lenguaje

Tabla 2: Planificacioén - Iteraciéon 0




Estas tareas planificadas que se muestran en la tabla anterior,

corresponden a las necesidades expresadas por el cliente y registradas en

Historias de Usuario, tal como lo muestra la tabla 3.

Levantamiento de Informacién

Duracion

24 horas

Descripcion

Se utiliza una serie de técnicas de indagacion, los cuales permiten
conocer las necesidades y requerimientos del usuario, con la finalidad de
recopilar datos necesarios para darle soluciébn a la problematica

planteada.

Preparacion del entorno de desarrollo

Duracion

48 horas

Descripcién

Titulo

Se debe lleva a cabo la configuracién del entorno de programacion,
necesario para el desarrollo de la aplicacion. La Configuracion del
entorno incluye principalmente, la seleccion de versiones, instalacion y

configuracién de tecnologias como PHP, MySQL vy Git.

Recoleccién de material basico para aprendizaje del Lenguaje

Duraciéon

48 horas

Descripcion

Se recolecta todo el material posible sobre el lenguaje y las tecnologias
a utilizar para el desarrollo de la aplicacion, tutoriales, libros, guias y se

estudian tanto como sea necesario para poder comenzar el proceso.

Tabla 3: Historias de Usuario - iteracién 0




Disefo

En esta etapa se utiliza una serie de técnicas de indagacion, los cuales
permiten conocerlas necesidades y requerimientos del usuario. Algunos de ellos

son:

1. Tormenta de ideas: Se logra intercambiar ideas entre el equipo de

desarrollo para dar solucion al problema. Para llevar a cabo esta
técnica comenzamos presentando el tema central, que es la
configuracion y monitoreo de un claster Live Hadoop, en donde cada
integrante del equipo expuso sus ideas y conceptos para tener en un
corto periodo de tiempo las bases para el desarrollo de la aplicacion

de manera creativa.

aplicacion
Administrarcluster
leeHadoop

interface configurar

llustracion 14: Tormenta de ideas

2. Requerimientos funcionales y no funcionales: Mediante reuniones

con el cliente, se levant6 la informacién necesaria para establecer los

requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion.



Requerimientos Funcionales Descargar Sistema Operativo Live

Hadoop

v' Descargar imagen I1SO del Sistema Operativo Live Hadoop

AN

Descargar targz del Sistema Operativo Live Hadoop
v' Escoger los médulos que se quiere que pertenezcan al Sistema

Operativo.

Tabla 4: Requerimientos Funcionales de Descargas

Requerimientos Funcionales Configuracion Cluster Live Hadoop

v Disponer el Sistema Operativo en red.
v' Encender remotamente las maquinas.

v"Iniciar Cluster Live Hadoop.

Tabla 5: Requerimientos Funcionales de Configuracion

Requerimientos Funcionales Administracion y Monitoreo Cluster Live

Hadoop

Detener Cluster Live Hadoop.
Detener Nodo.
Iniciar Nodo.

Monitorear estado del Claster Live Hadoop.

AN N NN

Monitorear estado de nodo.

Tabla 6: Requerimientos Funcionales de Administracion y Monitoreo

Requerimientos No Funcionales




v Desarrollado bajo la plataforma de PHP.

v' Brindarle a los usuarios una interfaz que les permita realizar las
tareas de forma sencilla, basandose en los principios que garanticen
la usabilidad de la aplicacion.

v" Proveer ayuda a los Usuarios.

v'  Garantizar la escalabilidad del sistema.

Tabla 7: Requerimientos No Funcionales

3. Elaboracion de casos de uso: los casos de uso buscan describir

las actividades que deben realizarse para llevar a cabo algun
proceso. Sirven para especificar la comunicacion y el comportamiento

de un sistema mediante su interaccidn con los usuarios.

Nivel 0

Descargar
Sisterma Operativo
Live Hadoop

Usuario

llustracion 15: Caso de Uso Descargar Sistema Operativo Live Hadoop - Nivel 0

Nivel 0

Configurar Cluster
Live Hadoop

Usuario

llustracion 16: Caso de Uso Configurar Cluster Live Hadoop - Nivel 0



Nivel 0

Administrary
Monitarear Cluster
Live Hadoop
Usuario

llustracion 17: Caso de Uso Administrar y Monitorear Cluster Live Hadoop - Nivel 0



Para el médulo de descargar se cred el caso de uso correspondiente
para este proceso, de manera de dar una vision mas detallada de las
funcionalidades de la aplicacion. (Ver ilustracion 17).

Nivel 1

1.- Descargar
150

Descargar Sistema
Cperativo Live
Hadoop

Z2- Descargar
tar gz

3- Seleccionar
Mddulos

llustracion 18: Caso de Uso Descargar Sistema Operativo Live Hadoop - Nivel 1
A continuacion se describe la figura 17:

1. Descargar ISO: Permite al usuario escoger los modulos que quiere que
pertenezcan al sistema operativo y descargar una imagen ISO del
sistema operativo Live Hadoop compuesta por dichos médulos.

2. Descargar tar gz: Permite al usuario escoger los médulos que quiere que
pertenezcan al sistema operativo y descargar un archivo .tar.gz que
contiene el sistema operativo Live Hadoop compuesto por dichos
madulos.

3. Seleccionar Modulos: Permite al usuario seleccionar los modulos que
quiere que pertenezcan al sistema operativo para después crear una

copia del sistema operativo Live Hadoop con dichos modulos.



Para el médulo de configurar se cre6 el caso de uso correspondiente
para este proceso, de manera de dar una visibn mas detallada de las
funcionalidades de la aplicacion. (Ver ilustracién 18).

Nivel 1

1.- Disponer
Sistema
Cperativo

Configurar Cluster
Live Hadoop

2 - Encender
Modos

llustracion 19: Caso de Uso Configurar Cluster Live Hadoop - Nivel 1

A continuacion se describe la figura 18:

1. Disponer Sistema Operativo: Permite al usuario disponer en la red el
sistema operativo Live Hadoop.

2. Encender Nodos: Permite al usuario encender las maquinas que van a
pertenecer al cluster Live Hadoop.

3. Iniciar Cluster: Luego de realizar las configuraciones pertinentes permite

al usuario iniciar un cluster Live Hadoop con dichas configuraciones.



Para el modulo de administrar y monitorear se cre6 el caso de uso
correspondiente para este proceso, de manera de dar una visiébn mas detallada

de las funcionalidades de la aplicacion. (Ver ilustracion 19).

Ni'ﬂ'EI 1 1.~ Iniciar Sesidn

2 - Detener
Cluster

3- Detener
Moda

Administrary
Manitarear Cluster
Live Hadoaop

4 - Iniciar Modao

A - Monitarear
Cluster

G- Monitorear

MHodo

llustracion 20: Caso de Uso Administrar y Monitorear ClUster Live Hadoop - Nivel 1
A continuacién se describe la figura 19:

1. Detener Cluster: Permite al usuario parar el procesamiento que se esté
ejecutando en el cluster Live Hadoop.
2. Detener Nodo: Permite al usuario parar el procesamiento que se esté

ejecutando en un nodo que pertenezca al clUster Live Hadoop.



3. Iniciar Nodo: Permite al usuario unir un nuevo nodo al cluster Live

Hadoop.

4. Monitorear Cluster: Permite al usuario monitorear los aspectos generales

del cluster Live Hadoop.

5. Monitorear Nodo: Permite al usuario monitorear el funcionamiento de un

nodo perteneciente al clister Live Hadoop.

4. Especificaciones Técnicas: la aplicacion WEB para el proceso de

gestion de bienes e inventario se desarrollo utilizando las siguientes

tecnologias:

v

v
v
v

HTML

CCs

JavaScript

PHP 5.3.3 sobre el servidor Apache /2.2.16

Una vez configurado el ambiente de desarrollo se procede con el disefio

de la base de datos, identificando tablas, campos y tipos de datos. Cabe

destacar que es una base de datos de una sola tabla que nos servira para

controlar el acceso al modulo de administrar y monitorear cllster Live Hadoop.

Codificacion

En este paso se la estructura general que va a tener la aplicacion, se

decide donde ira el logo, que colores tendra la barra principal, el tamafio y

posicionamiento de la misma y se codifica esta estructura para ser utilizada en

las siguientes iteraciones.

Pruebas

Con el fin de comprobar el cumplimiento de los objetivos planteados para

esta iteracion, se realizan pruebas para verificar el funcionamiento y

comprension de la estructura creada.



4.2 lteracion 1: Médulo Descargar

Durante esta iteracion se desarrolla el médulo que nos dara acceso a la
descarga del sistema operativo Live Hadoop, permitiéndonos elegir los médulos

que se quiere que lo conformen.
Planificacion

En esta fase se especificara con detalle el plan de la iteracion, se
establecen las tareas a realizar para desarrollar las funcionalidades que permiten

satisfacer los requisitos del cliente.

Iteracion 1
Descripcién Desarrollo del mddulo Descargar Sistema Operativo Live Hadoop
y creacion de perfiles preseleccionados.
Duracion de 10dias
Iteracién
Historia Duracion
Pé&gina de inicio 24 horas
Seleccion de Perfiles 24 horas
Seleccion otros Modulos 24 horas
Recoleccion de material de apoyo. 10 horas

Tabla 8: Planificacién de la Iteracion 1



Las historias de usuario involucradas en esta iteracibn son las
especificadas en la tabla 9.

Pagina de Inicio

Duraciéon 24 horas

Descripcién | La aplicacion debe facilitar la navegacion de manera que el usuario

pueda acceder a las principales opciones ofrecidas por el médulo.

Titulo Seleccién de Perfiles

Duracion 24 horas

Descripcion | El usuario tiene la opcion de escoger perfiles que ya tienen ciertos

moédulos del sistema operativo Live Hadoop preseleccionados

dependiendo de las tareas que se quieran ejecutar.

Selecciéon Otros Médulos

Duracion 24 horas

Descripcion | El usuario tiene la opcion de escoger los mddulos existentes del sistema
operativo Live Hadoop para que compongan el mismo, dependiendo de
las tareas que se quieran ejecutar.

Recolecciéon de material de apoyo

Duraciéon 10 horas

Descripcién | Se recolecta todo el material posible para despejar dudas y seguir con el

proceso de desarrollo.

Tabla 9: Historias de Usuario - Iteracion 1



Disefo

En esta etapa se realiza el prototipo de la interfaz del médulo, que debe
presentar todas las funcionalidades antes descritas. (Ver ilustracion 21)

@ A

[l objetivo fundamental del proyecto Live Hadoop es ls creacion
de una distribaciéa de Madoop en ol formato LiveCD, que
permite levantar uns infraestructurs de pruebas pars Big Data
de forma AdHoc o temporal, sobre un conjunto de equipos en
red, que no mecesariamente esten pre-configurados para ella.
Esta tecnodogia permite Implementar wn cldster Madoop sobre
un conjunto de miguinas que pudieran tener otro wso o Fin,
como por efensplo una sala de formacin, salas de aavegacién o
labasatorios

llustracion 21: Diseflo Modulo Descargar
Codificacion

Para esta iteracién se implementa una tabla que permite presentar los
perfiles predeterminados, sefalando también los mdédulos que los componen.
Ademas se crea otra seccién, de manera de que si el usuario no desea ninguno
de los perfiles presentados, el usuario pueda seleccionar y combinar los médulos
existentes para crear una copia del sistema operativo Live Hadoop. En la

ilustracion 22 se muestra parte del cédigo utilizado.

1 < !DOCTY¥FPE html FUBLIC "—/ /W3C,/DTD HTHML 4.01s ELNN"™>
= <html>

= ~head:>

q <title>Mi primeras pagina con estilo< titles

= </ head:>

=]

bl <lodys-

=1

= T —— Memng de narvegacidn del =sitio ——>=

10 =11l oclass=""navihar T

11 <lir<@m href="indice.html”>Pagdgina principal</as
1= “<lir<a href="meditaciones.html">Meditaciones<, ax>
13 <liz<a href="ciudad.html™>Mi ciudad<s/ o>

1 <lir<@m href=renlaces.html ">Enlaces<,a>

15 =S alx

16

17 =!—— Contenido principsl ——>

1= <hl>Mi primera pagina con estilo< hili>

19

=0 <pr jBienvendo & mi primera pagina con estilol!

llustracion22: Extracto de cédigo Médulo Descargar



Pruebas

Para comprobar el cumplimiento de los lineamientos establecidos en esta
iteracion, se realizan pruebas funcionales aplicadas de forma manual verificando

el correcto funcionamiento de las interfaces que posee esta seccion.

4.3 Iteracion 2: Modulo Configurar

Durante esta iteracion se desarrolla el médulo que nos dara acceso a la
configuracion del cluster Live Hadoop, permitiéndonos decidir la distribucion

inicial del mismo.
Planificacion

En esta fase se especificara con detalle el plan de la iteracién, se
establecen las tareas a realizar para desarrollar las funcionalidades que permiten

satisfacer los requisitos del cliente.

Descripcién Desarrollo del moédulo Configurar Claster Live Hadoop e iniciar el
mismo.

Duracién de 20dias

Iteracion

Historia Duracién

Pagina inicio 24 horas

Pagina encendido de maquinas 24 horas

Pagina encendido manual 24 horas




Pagina encendido remoto 24 horas

Pagina seleccionar IP 24 horas
Pégina fin 24 horas
Recoleccion de material de apoyo. 10 horas

Tabla 10: Planificacién de la lteraciéon 2

Las historias de usuario involucradas en esta iteracibn son las

especificadas en la tabla 11.

Titulo

Pégina de Inicio

Duracion

24 horas

Descripcion

Titulo

Se muestra el primer paso para configurar un clister Live Hadoop donde

se debe decidir si disponer o no el sistema operativo en la red.

Pégina encendido de maquinas

Duracion

24 horas

Descripcion

Titulo

Se debe decidir si encender las maquinas de forma manual o remota.

Pagina encendido manual

Duracion

24 horas




Descripcién

Titulo

Si se decidié6 encender las maquinas manualmente entonces debemos
asegurarnos de que estén encendidas las maquinas que deseamos

integrar al clister.

Pagina encendido remoto

Duracion

24 horas

Descripcién

Si se decidi6 encender las maquinas remotamente entonces ahora se
debe proporcionar las direcciones MAC de las maquinas que queremos

encender.

Pagina seleccionar IP

Duraciéon

24 horas

Descripcién

Se debe seleccionar las direcciones IP de las maquinas que se quiere

gue pertenezcan al clister.

Pagina fin

Duraciéon

24 horas

Descripcion

Titulo

Nos da un mensaje si el clister se inicio correctamente.

Recolecciéon de material de apoyo

Duraciéon

10 horas

Descripcién

Se recolecta todo el material posible para despejar dudas y seguir con el




proceso de desarrollo.

Tabla 11: Historias de Usuario - Iteracion 2
Diseno

En esta etapa se realiza el prototipo de la interfaz del modulo, que debe

presentar todas las funcionalidades antes descritas. (Ver ilustraciones 23, 24,25)

Iniciar Cluster

Pasos para Iniciar un Cluster

. Disponer Sistema Operative

s debe decldir sl se quieres dispenor el Slstema Qoerathee | ve Hadnop en Red
los modulas que van a confarmar el sistema o Live lladoop.
ner el sistema operative Live Hadeop manualmente 20 cada magquins

llustracion 23: Disefio M6édulo Configurar Pasol

INniciar Cluster

E Pasos para Iniciar un Cluster

=eleccionar IF

Frirste pasa se deben selcoclaras las dirccclarcs IR de las maguinas que van a perrenecer al cluster ive
ladaoo.
o . : o
PC Fncemdiclas Unir al Chusies
192.158.1.1 >
152.1z8.1.2
€
REERERR B

llustracion 24: Disefio Modulo Configurar Seleccionar IP



El cluster ha sido iniciado

correctamente

llustracion 25: Disefio Médulo Configurar Pagina Fin
Codificacion

En esta fase se crean los archivos.html para generar cada una de las
funcionalidades. Cada uno de los pasos existentes corresponde a una
funcionalidad que el usuario puede realizar incluyendo un ultimo paso de

confirmacion de la solicitud.

En las siguientes ilustraciones se puede apreciar una porcién de cédigo

gue muestra la implementacién de las funciones mencionadas anteriormente.



1. <!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
2. I"ht':p:/,.fvww.V.’:‘.org/TR,fhtmié,fstrict.dtd">

3. <html:>

4. <head>

S <meta content="text/html; charset=I50-8859-1"
a. http—equiv="content-tyvpe"™>

7. <titlerejenplol</title>

B. </head>

9. <body>

10.Pagina de ejemplo<br>

11. <br>

12. <img style="width: 570px; height: 33p=x:;"

13. alt="Imagen de ejemplo™

14, src="http://neftali.clubdelphi.com/images/GLibWMI paleta 1.8b.png"><br>
15. <br>

16. <table style="text-align: left; width: 478px:; height: &0px:"

17. border="1" cellpadding="2" cellspacing="2">

18. <tbody>

15, <tr>

20. <td»Filal</td>
21. <tds</td>

22. <ftr>

23. <tr>

24 . <tds</td>

25. <tds</td>

26. <ftr>

27. </ thody>

llustracion 26: Extracto de codigo Médulo Configurar Pasol

<!DOCTYPE htmi>
<htal>
<head>
<title>YouTube HATMLS Demo</title>
<link rel="stylesheet" href="/demo/demo.css” type="text/css">
<script type~"text/javascript" src~'/demo/demo. ja"></seript>
</head>
<body>
<header id~"global-header">
<hl id="global-title">HTMLS Demo</hl1>
<a bref«"/"><img sre~"/demo/youtube_logo.png” alt~"YouTube'></a>
</header>
<nav id="global-nav">
<a href="/" class~"nav-button®>Home</a>
<a href«"/my_subscriptions?masthead~1" class="nav-button">Subscriptions</a>
<a bref~"/browse” class~"nav-button”>Videos</a>
<a href="/shows” class="nav-button'>Shows</a>
<a hrof~"/membera” class~"nav-button">Channels</a>
<form id="scarch-form">
<input id="search-toxtbox" type~"scarch" name-"guery">
<button id~"search-button” type~"submit" class~"blue-button">Search</button>
</form>
<button id~"upload-button” class~"yellow-button" type="button">Upload</button>
</nav>
<article id«"watch-page”>
<h1>01D Beach Demo</hi1>
<section id="main-content">
<div id+"video-player”>
<video width="£40" height="360" src«"/demo/google main.mpd?2” autobuffer>
<div class~"video-fallback™>
<br>You must have an HTMLS capable browser.
</div>
</video>
<div class="controls">

llustracion 27: Extracto de codigo Modulo Configurar Seleccionar IP



&(document).ready(function()
£
$.get('myData.xml', function(d){
&('body').append('<hl> Recommended Web Development Books </hl=');
$('body').append('<dl>");

$(d).find( 'book").each(function(){

var $hook = §(this);

var title = fbook.attr("title");

var description = $book.find('description').text();
var imageurl = $book.attr('imageurl');

var html = '<dt> <img class="bookImage" alt="" src=""' + imageurl + '" /> </dt>';
html += '<dd=> <span class="loadingPic" alt="Loading" /=';

html += '<p class="title">' + title + '</p>';

html += '<p> ' + description + '=/p=' ;

html += '</dd>';

$('dl").append($(html)});

$('.loadingPic').fadeOut(1400);
1)

1
</dl>

llustracion 28: Extracto de codigo Mdédulo Configurar archivo js

Pruebas

Para comprobar el cumplimiento de los lineamientos establecidos en esta
iteracién, se realizan pruebas funcionales aplicadas de forma manual verificando

el correcto funcionamiento de las interfaces que posee esta seccion.



4.4 lteracion 3: Médulo Administrar y Monitorear

En esta iteracion se desarrollan las interfaces del médulo que nos dara
acceso a la administracion del cluster Live Hadoop, permitiéndonos tanto ver el

estado en el que se encuentra el clister como detenerlo totalmente.
Planificacion

En esta fase se especificara con detalle el plan de la iteracion, se
establecen las tareas a realizar para desarrollar las funcionalidades que permiten

satisfacer los requisitos del cliente.

Iteracion 2

Descripcién Desarrollo del médulo Administrar y Monitorear Claster Live
Hadoop.

Duracion de 15dias

Iteracién

Historia Duracion

Péagina inicio 24 horas

Péagina general 24 horas

Péagina nodo 24 horas

Péagina registrar 24 horas

Recoleccion de material de apoyo. 10 horas

Tabla 12: Planificacién de la Iteraciéon 3

Las historias de usuario involucradas en esta iteracion son las

especificadas en la tabla 13.

Titulo Pagina de Inicio




Duraciéon

24 horas

Descripcién

Se muestra un formulario donde se debe ingresar el usuario y la

contrasefa para ingresar al sistema.

Titulo Pagina general
Duracion 24 horas
Descripcién | Se muestran las distintas especificaciones del clister completo.

Titulo

P&agina nodo

Duracion

24 horas

Descripcion

Titulo

Se muestran las distintas especificaciones de cada nodo.

Pagina registrar

Duracion

24 horas

Descripcion

Se muestra un formulario para crear un nuevo usuario.

Recolecciéon de material de apoyo

Duracion

10 horas

Descripcion

Se recolecta todo el material posible para despejar dudas y seguir con el

proceso de desarrollo.

Tabla 13: Historias de Usuario — Iteracion 3




Disefo

En esta etapa se realiza el prototipo de la interfaz del médulo, que debe
presentar todas las funcionalidades antes descritas. (Ver ilustraciones 29, 30, 31)

Irgieszn

llustracion 29: Disefio Médulo Administrar y Monitorear — Ingresar

hodos que componer el Cluskes Eszztus Gereral dzl Cluster

Nado 1P RAM Dises Dure Camponantas Opciones
Nodel — lsziemll m @
Nodn > .768.1.2 @
MEMORIA RAM
-_—
92,050
R T =__ =
.
0% Increase in 30 Days
Nodod — 192.268...4 nm
Medot — 1e2.iemit n m . 5,200
D

5% Increase [n 30 Days

DISCOD DURC

llustracion 30: Disefio M6dulo Administrar y Monitorear - General



Maoda Comporentss Estabus General del Modo

Caractaristicas Companantas R
5,200

Nombre: lIBase

50% Increase in 30 Days
I HOFS

MEMDRIA RAM

RAM tar 92,050
Lisce Dure Lookssper Increase in 30 Days

T
163,921

4% Incroasc In 30 Days

llustracion 31: Disefio Modulo Administrar y Monitorear - Nodo
Codificacion

En esta fase se crean los archivos.php para generar cada una de las
funcionalidades. Cada uno de los interfaces existentes corresponde a una

funcionalidad que el usuario puede realizar.

En las siguientes ilustraciones se puede apreciar una porcién de cédigo

gque muestra la implementacion de las funciones mencionadas anteriormente.

<plugin name="
<action name
if(pluginii
<faction=
<action name="autohideintroimage"=
if(plugin[datal.introImageHasBeenPlayed==false, set({plugin(introimage].alpha,®); tween({pluginlintroima
delayedcall{1l®, hideintroimage() );
set{plugin(data)l .introImageHasBeenPlayed, true););

introimage" url="wiveros-iris-virtual-tourdata/graphics/introImage.png" align="center" onclick="
ideintroimage"=

=faction=
S B e T e ST P T T LT L L L
=plugin name="logo4" onhover="showtext{Website);" url="viveros-iris-virtual-tourdata/graphics/logo4.png" keep

<plugin name="logo6" url="wiveros-iris-virtual-tourdata/graphics/logo6.png" keep="true" align="leftbottom" x="
<plugin name="logol" onhover="showtext{Website);" url="viveros-iris-virtual-tourdata/graphics/logol.png" keep
cf ——%kkkkkkRAkkRRE Lensflares LR 2 2 2 a2t e E it E it EtEt E Ll l Lk L
<lensflareset name="DEFAULT" url="viveros-iris-virtual-tourdata/graphics/flares.jpg"/=>

cf ——%kkkkkkkkkkxks Monp *kkkkkkkkkdrkdkkkkkkkrkkrkbkrkkrbkrkkkrkk bbbk kbrbkrrkkrkrrbkrrkkrdr__o

<plugin name="in" align="bottom" height="prop" keep="true" ondown="set{fov_moveforce,-1);" onhover="showtext(
<plugin name="out" alig bottom" height="prop" keep ondown="set{fov_moveforce,+1);" onhover="showtext(
<plugin name="left" align ottom" height="prop" keep="true" ondown="set{hlookat_moveforce,-1);" onhover="show
<plugin name="right" align="bottom" height="prop" keep="true" ondown="set{hlookat_moveforce,+1);" onhover="sho
<plugin name="up" align="bottom" height="prop" keep="true" ondown="set({vlookat_moveforce,-1};" onhover="showte
<plugin name="down" align="bottom" height="prop" keep="true" ondown="set({vlookat_moveforce,+1);" onhover="show
<plugin name="home" align="bottom" height="prop" kee true" onclick="lookto{get(panoview.h),get{panoview.v),g
<plugin name="openfs" align="bottom" blendmocde="normal" customColor rue" height="prop" keep="true" onclick=
<plugin name="closefs" align="bottom" blendmode="normal" customColor="true" height="prop" keep="true" onclick

<plugim name="info" align="bottom" customColor="true" height="prop" keep="true" onclick="displayHelp();" onh
<pluginm name="helpScreen" align="center" customColor="true" keep="true" onclick="closeHelp();" url="viveros-ir
<action name="displayHelp"=

set{plugin[helpScreen].visible, true);
=faction=
<action name="closeHelp"=

set{plugin[helpScreen].visible, false);

<faction=

llustracion 32: Extracto de codigo Médulo Administrar y Monitorear - Ingresar



«!DOCTYPE himl>
<html lang="en-U3" class="y-fp-by y-Lfp-py-grad ua-£f ua-win ua-ff3i § bko7017">
<!—— m2 template 0 —->
<head>
<meta http-egquir="Content-Type" content="text/html; charsec=ucf-5">

<title>¥ahoo!</titlex
<meta http-equiv="X-TL-Compatible” content="chrome=1">

<meta name="descriprion”™ content="Welcome to Yahoo!, the world's most visiced home page. Quickly find what vou're seat

<meta name="keywords" content="yahoo, yahoo howe page, vahoo homepage, yahoo search, yahoo mwail,

<goript type="text/javascript’s
//Rounderip
rtTop = MNumber (new Date()):

document.documentElement .className += ' jsensbled':
</soript>
<goript type="text/javascript'™>
{function () {

//refresh check

wahoo messenger, yahc

var d=document,c=":;% "+d.cookie + ":;",mwsc=c.index0Of(": MIC="), re=false,s,r,l="" m, n='0"', b, lck="", fps=c.indexdf ("FI

/i{reload for lite page if screen resolution < 1024

fpsVal = -1 ? 'dl' : d.cookie.substringi(fps+2, fps+4);
if (fpsVal = dl' &£ sw < 10z24) {
fpsVal = 'ds';
re=trus
b else if (fpsVal === 'ds' && sw »=1024) {
fpsWal = 'dl';
restrue;
}
d.cookie = "FPS=" 4+ fpsWal + "; expires=3un, 01 Jan 2012 00:00:00 GMT:; domain=www.yshoo.com™:

if ((b=c.indexOf (' T=v')]>=0] {
c=c.substring (b, c.index0of (', b))+ &';

if ((b=c.indexof('1='}))>=0) {
1=c.substring (b+Z,c.index0f (' &' b)) :
if{ (b=c.index0f('n='))>=0)n=c.substring(b+2,c.index0f('&' ;) )

3

J/1f login info isn't the same...

//oheck cook:

llustracion 33: Extracto de codigo Médulo Administrar y Monitorear — General

F({window) .bind{"leoad"”, function{) {
S/ IMAGE RESIZE

$( "#product_cat_list img').each{function{) {

var maxWidth = 128;

var maxHeight = 128;

var ratio = 8;

var width = ${this).width();
var height = $(this).height();

if{width > maxkWidth){
ratio = maxWidth / width;
$({this).css{"width", maxWidth);

${this).css{"height™, height * ratio);

height = height * ratio;

I}

var width = $({this).width();

var height = $(this).height();

if{height > maxHeight){
ratio = maxHeight / height;
$({this).css{"height", maxHeight);
${this).css{"width"”, width * ratio);
width = width * ratio;

¥

1)s
SIS ("#contentpage img").show();

// IMAGE RESIZE
1)

llustracion 34: Extracto de c6digo Mdédulo Administrar y Monitorear archivo js



Pruebas

Para comprobar el cumplimiento de los lineamientos establecidos en esta
iteracion, se realizan pruebas funcionales para verificar que el sistema esté

accesible a los usuarios autorizados.

También se realizan pruebas funcionales para asegurar que las

solicitudes de registro se estén cargando de forma correcta en la base de datos.

4.5 lteracion 4: Pruebas

Esta iteracién se enfoca en la ejecuciéon de diversos casos de prueba, que
permiten determinar si el software desarrollado es parcial o totalmente
satisfactorio para el cliente, por ello se realizaron pruebas de usabilidad. Dichas
pruebas consistieron en la creaciéon de un cuestionario, donde se emple6 la
escala de Likert donde el usuario de la aplicacion muestra su nivel de acuerdo o
desacuerdo en relaciébn a un planteamiento de caracter positivo 0 negativo,
utilizando cinco opciones de respuesta para cada pregunta: Totalmente de
acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo y
totalmente en desacuerdo. El cuestionario se realiz6 de forma escrita y se
realiz6 a 15 personas que pertenecen a la comunidad de estudiantes de la
Universidad central de Venezuela

Estas pruebas contemplan un grupo de criterios basados en las Historias de
Usuario permiten evidenciar el grado de satisfaccion del cliente con la aplicacién

desarrollada.



Resultados de las Pruebas de Usabilidad

Del cuestionario planteado anteriormente se obtuvieron los resultados:

Como se puede apreciar en el ilustracion 35, en la primera pregunta el 100%
de los usuarios estuvo totalmente de acuerdo y consideran que la aplicacion

dispone de una navegacion facil de entender.

1. ¢Considera usted que la aplicacion
dispone de una navegacion facil de
entender?

B Totalmente de Acuerdo

H De Acuerdo

llustracion 35: Resultados Iltem 1

En la segunda pregunta, como se refleja en la ilustraciéon 36, el 40% de los
usuarios opiné que estaba totalmente de acuerdo con que las funcionalidades de
la aplicacion son faciles de reconocer, mientras que el 60% restante indicé que

estaba de acuerdo.

2. ¢Considera usted que las
funcionalidades de la aplicacion son
faciles de reconocer?

H Totalmente de Acuerdo

W De Acuerdo

llustracion 36 : Resultados Item 2



En la tercera pregunta, el 100% de los usuarios estuvo de acuerdo con que
el disefio de la aplicacion favorece a su uso. Estos resultados se ven reflejados
en la figura 55.

3. ¢El diseno de la aplicacidn
favorece su uso?

M Totalmente de Acuerdo
M De Acuerdo
™ Ni de Acuerdo, Ni en

Desacuerdo

M En Desacuerdo

llustracion 37: Resultados Item 3

En la cuarta pregunta, como se refleja en la ilustraciéon 38, el 80% de los
usuarios indicé que estaba completamente de acuerdo con que la aplicacién
posee una interfaz simple sencilla y organizada, mientras que el 20% restante
opind que estaba de acuerdo.

4. ¢Considera usted que la
aplicacion posee una interfaz
simple, sencilla y organizada?

B Totalmente de Acuerdo

H De Acuerdo

™ Ni de Acuerdo, Ni en
Desacuerdo

llustracion 38: Resultados ltem 4

En la quinta pregunta, como se refleja en la ilustracion 39, un 20% de los
usuarios indicé que estaba completamente de acuerdo con que la aplicacion esta



disefiada para minimizar las posibilidades de cometer errores, otro 60% indicd
gue estaba de acuerdo y el 20% restante sefialé que no estaba ni de acuerdo ni
en desacuerdo.

5. ¢Considera usted que la aplicacion
esta disenada para minimizar las
posibilidades de cometer errores?

H Totalmente de Acuerdo
W De Acuerdo

Ni de Acuerdo, Ni en
Desacuerdo

llustracion 39: Resultados Item 5

En la sexta pregunta, el 60% de los usuarios indicé que estaba
completamente de acuerdo con que el sistema usa utiliza un lenguaje
consistente y apropiado, mientras que el 40% restante estuvo de acuerdo. Estos
resultados se reflejan en la ilustracion 40.

6. ¢ Considera usted que la aplicacion
utiliza un lenguaje consistente y
apropiado?

B Totalmente de Acuerdo
H De Acuerdo

Ni de Acuerdo, Ni en
Desacuerdo

llustracion 40: Resultados ltem 6

En la séptima pregunta, como se refleja en la figura 59, el 40% de los
usuarios estuvo completamente de acuerdo con que es un sistema dispone de



elementos de ayuda utiles, otro 40% esta de acuerdo y el otro 20% indicé que no
estaba de acuerdo ni de acuerdo.

7. éLos elementos de ayuda
disponibles en la aplicacion son
utiles?
B Totalmente de Acuerdo
B De Acuerdo
™ Ni de Acuerdo, Ni en

Desacuerdo

B En Desacuerdo

llustracion 41: Resultados Iltem 7

En la octava y Uultima pregunta, el 60% de los usuarios estuvo
completamente de acuerdo con que las pruebas funcionales de la aplicacion se
ejecutaron de manera satisfactoria, mientas que el 40% restante indicé que

estaba de acuerdo. Dichos resultados se aprecian en la ilustracion 42.

8. En las pruebas funcionales realizadas
é¢Todo se ejecuta segun lo esperado?

H Totalmente de Acuerdo
B De Acuerdo
= Ni de Acuerdo, Ni en

Desacuerdo

H En Desacuerdo

M Totalmente en Desacuerdo

llustracion 42: Resultados ltem 8



Finalmente, los resultados fueron exitosos, debido a que la aplicacion

funcioné correctamente en todos los aspectos.



Capitulo V: Resultados

En este capitulo se presentan los resultados de la aplicacion Web
desarrollada para llevar a cabo la configuracién, administracion y monitoreo de
un cluster Live Hadoop. La aplicacion va dirigida a toda la comunidad de
estudiantes y docentes de la Universidad Central de Venezuela y a todo aquel

interesado en aprender sobre este tema.

5.1 Descargar Sistema Operativo Live Hadoop

Este mdédulo nos da acceso a descargar un archivo iso o tar.gz con el

sistema operativo Live Hadoop
5.1.1Inicio

La ilustracion 43 muestra la pagina de inicio de este médulo, la cual nos
da una breve explicacion de lo que es el Sistema Operativo Live Hadoop y para
que podemos usarlo. Cuenta con un cabeceray el logo de Live Hadoop.

El objetivo fundamental del proyecto Live Hadoop es la creacién
de una distribucion de Hadoop en el formato LiveCD, que
permite levantar una infraestructura de pruebas para Big Data
de forma AdHoc o temporal, sobre un conjunto de equipos en
red, que no necesariamente estén pre-configurados para ello.
Esta tecnologia permite implementar un clister Hadoop sobre
un conjunto de maquinas que pudieran tener otro uso o fin,
como por ejemplo una sala de formacién, salas de navegacién o
laboratorios.

Nesraroar

llustracion 43: Paginainicio - Modulo Descargar

5.1.2 Descargas



Presenta perfiles predeterminados con distintos modulos que van a

componer el sistema operativo, tal como se muestra en la ilustracion 44.

Perfil Formacién @

Este perfil contiene:

* Hadoop s Logstash
s Spark s Kibana
s ElasticSearch s Mazhout
Este perfil contiene:
* Hadoop ® Logstash
® Spark * Kibana
* Mahout

* ElasticSearch

Sidesea crear su propio archivo IS0 o tar.gz haga click: aqui

llustracion 44: Pagina de descargas - M6dulo Descargar

5.1.3Crear

Presenta los mdédulos disponibles para crear el sistema operativo con los

que decidamos seleccionar.

Selecciona los Médulos

(m] ) o
Modulos Existentes Médulos Cargados

Lenguaje R

g

Hadoop

Logstash

Kibana

P RS

llustracion 45: Pagina crear - Médulo Descargar

5.2 Configurar Cluster Live Hadoop

Este mddulo nos permite configurar e iniciar un cluster Live Hadoop.



5.2.1lnicio

La ilustracion 46 muestra la pagina de inicio de este médulo, la cual nos
muestra el primer paso para iniciar un cluster, aqui debemos decidir si queremos

0 no disponer el sistema operativo en la red.

Iniciar Cluster

Pasos para Iniciar un Cluster

. Disponer Sistema Operativo

En este primer paso se debe decidir si se quieres disponer el Sistema Operativo Live Hadoop en Red.
"Si"= Se deben escoger los médulos que van a conformar el sistema operativo Live Hadoop.
"No"= Se debe disponer el sistema operativo Live Hadoop manualmente en cada maquina

llustracion 46: Pagina inicio - Médulo Configurar

5.2.2 Encendido

En esta pagina debemos escoger si encender las maquinas de forma

manual o remota.

Iniciar Cluster

Pasos para Iniciar un Cluster
Volwer

. Encendido

En este segundo paso se debe seleccionar la manera en que se desea encender las maquinas van a
pertenecer al cluster Live Hadoop.

=3

llustracion 47: Pagina encendido - Médulo Configurar
5.2.3 Remoto
Si se escogi6é encender las maquinas remotamente entonces la pagina es

la mostrada en la figura 48 donde debemos ingresar las direcciones MAC de las

maquinas ya sea por medio de un archivo o ingresando una por una.



Iniciar Cluster
Pasos para Iniciar un Cluster

. Ingresar Direcciones MAC

En este trcer paso se debe ingresar cada una de las direcciones MAC de las maquinas que se desea
encender remotamente, puede ser en un archive o se puede ingresar cada una manualmente.

Seleccionar archivo | No se eligio archivo

llustracion 48: Pagina remoto - Médulo Configurar

5.2.4 Manual

Si se escogié encender las maquinas manualmente entonces la pagina
mostrard un mensaje donde recuerda que se deben tener encendidas las

maquinas.

Debes encender manualmente
cada Maquina

llustracion 49: Pagina manual - Médulo Configurar

5.2.5 Seleccionar IP

En esta pagina se muestran las direcciones IP de las maquinas que estan
encendidas y debemos escoger las que queremos que pertenezcan al clister.



5.2.6 Fin

Pasos para Iniciar un Cluster

. Seleccionar IP

En este paso se deben seleccionar las direcciones IP de las maquinas que van a pertenecer al cluster Live
Hadoop.

PC Encendidas Unir al Cluster
192.168.1.1 >
192.168.1.2
<
192.168.1.2

llustracion 50: Pagina seleccionar IP - Médulo Configurar

Como se puede observar en la ilustracion 51 aqui se presenta la lista de

las direcciones IP que escogimos anteriormente y al presionar el botén de

“finalizar” iniciamos el cluster.

B ..

Volver

Iniciar Cluster

Pasos para Iniciar un Cluster

Maquinas Que
Conformaran el Cluster

192.168.1.1

102.168.1.2

192.168.1.3

Finalizar

llustracion 51: Pagina final - Médulo Configurar



El cluster ha sido iniciado
correctamente

llustracion 52: mensaje final - Médulo Configurar
5.3 Administrar y Monitorear Cluster Live Hadoop

Este médulo nos permite administrar y monitorear los aspectos generales

de un cluster Live Hadoop.
5.3.1 General

Presenta el estado general del cluster, estado del CPU, memoria RAM y

disco duro asi como los nodos que lo componen.

Nodos que componen el Cluster Estatus General del Cluster
Nedo P RAM Disce Duro Componentes Opciones cru
5,200
50% Increase in 30 Days
MEMORIA RAM
-—
92,050
Nodo 3 192.168.1.3 m ———] 2
20% Increase in 30 Days
Nodo 4 192.168.1.4
DISCO DURO
——

508 Increase in 30 Days

llustracion 53: Pagina general- Médulo Administrar y Monitorear

5.3.2 Nodos



Presenta es estado del nodo, estado del CPU, memoaria RAM y disco

duro.

Nodo Componentes Estatus General del Noda
Caracteristicas Componentes
Nombre: HBase
IP: HDFS

MEMORIA RAM

RAM Yarn - 92,050
Disco Duro Zookeeper 20% Increase in 30 Days

DISCO DURO
163,921

40% Increase in 30 Days

llustracion 54: Nodos - Médulo Administrar y Monitorear

Una vez presentado los modulos de Descarga, Configuracion,
Administracion y Monitoreo de un Claster Live Hadoop y todas sus
funcionalidades, como cierre del TEG, a continuacion se presentan las

conclusiones.



Conclusiones

La aplicacion desarrollada provee un portal web eficiente para el proceso
de configuracién, administracion y monitoreo de un cllster Live Hadoop. Este
proceso llevado manualmente mediante scripts generaba un alto costo en tiempo
ademas de ser un trabajo tedioso, razoén por la cual se llevo un analisis de la
situacion actual que permitiera comprender la problematica existente para asi
determinar las bases tedricas y practicas a seguir en el desarrollo de una
solucion ante la necesidad evidenciada. Esta solucién se logro al desarrollar
aplicaciones web para automatizar dichos procesos, cumpliendo asi con el

objetivo principal de esta investigacion.

Para ello, se decidi6 configurar el método de desarrollo XP,
principalmente, por su grado de detalle en la fase de planificacion, debido a que
propone como artefacto las Historias de Usuario, que permiten recopilar de
forma concisa los requerimientos del usuario; hecho que facilité la planificacion
inicial y por el cual se decidi6 agregar tablas descriptivas que indican las
Historias de Usuario a considerar y el esfuerzo estimado para dar respuesta a
cada una de ellas. De esta manera, se pudo dividir estratégicamente el
desarrollo de la aplicacion en iteraciones de acuerdo a los grupos de
funcionalidades identificados en la planificacion inicial. Cada iteracion generd
como salida un entregable o producto de software funcional desarrollado
aplicando las fases de planificacién, disefio, codificacién y pruebas; a excepcion
de la ultima iteracion debido a que en estas s6lo se preparé el entorno de
desarrollo y se verific6 el correcto comportamiento de las aplicaciones,

respectivamente.

Una vez completado el desarrollo de la aplicacion, se realizaron las
pruebas funcionales y de aceptacion que demostraron el cumplimiento de los
objetivos planteados y la satisfaccién del usuario con el software entregado que,
a través del uso de las tecnologias de informacién, fue puesto en produccion,
convirtiendo éste Trabajo Especial de Grado en una solucion a un problema de

la vida real.



Recomendaciones

Con

la finalidad de mejorar los procesos para la configuracion,

administracion y monitoreo de un cllster Live Hadoop, se propone tomar en

cuenta ciertas consideraciones que de alguna u otra manera contribuiran al éxito

del sistema. En tal sentido, se proponen las siguientes recomendaciones:

1.

Realizar la debida promocién del sistema, para la participacion total

del personal involucrado en el proceso.

Examinar periddicamente el sistema, para evaluar las posibilidades de

adaptacion a nuevos requerimientos que surjan.

Realizar el mantenimiento preventivo, adaptativo y correctivo para

garantizar la calidad y vanguardia del software desarrollado.

Crear y adoptar de medidas de seguridad que resguarden al cllster
LiveHadoop

Migrar el software a un lenguaje que posea un framework ligero.
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Anexos

Cuestionario de Usabilidad

El presente cuestionario tiene como finalidad conocer su opinién con
respecto a la usabilidad de la Aplicacion Web teniendo en cuenta la efectividad,
eficiencia y satisfaccion con la que la aplicacion puede ser comprendida,
utilizada y ser atractiva ante el usuario. Se agradece seleccionar la puntuacion

que corresponda a su opinién de acuerdo a la siguiente escala:

Totalmente De Ni de Acuerdo En Totalmente en
De acuerdo acuerdo ni en Desacuerdo Desacuerdo
Desacuerdo
5 4 3 2 1
Pregunta 1 2 3 4 5

¢ Considera usted que la aplicacién dispone de una

navegacion facil de entender?

¢ Considera usted que las funcionalidades de la

aplicacion son faciles de reconocer?

¢ El disefio de la aplicacion favorece su uso?

¢ Considera usted que la aplicacion posee una

interfaz simple, sencilla y organizada?

¢ Considera usted que la aplicacion esta disefiada
para minimizar las posibilidades de cometer

errores?

¢Considera usted que la aplicacion utiliza un

lenguaje consistente y apropiado?

¢Los elementos de ayuda disponibles en la

aplicacion son utiles?

En las pruebas funcionales realizadas ¢Todo se

ejecuta segun lo esperado?




