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1. Introduccioén

El objetivo del presente documento es realizar la memoria del Proyecto Final de Carrera de 2°
ciclo de Ingenieria Informatica en el area de .NET de la Universitat Oberta de Catalunya. En este
documento se pretende recoger, de forma sintetizada, toda la informacion recopilada a lo largo del
proyecto denominado Analisis de Jugadores en la nube.

2. Descripcion del Proyecto

De las tres propuestas ofertadas como posibles proyectos, se escogié el enunciado
denominado Analisis de jugadores en la nube donde habia que analizar las propuestas que los
diferentes proveedores del mercado ofrecen en la nube, explicando las posibilidades que
proponian en cuanto a desarrollo sobre este tipo de plataformas y qué servicios reales se
ejecutaban sobre cada una de ellas.

El estudio realizado ha sido mas profundo en la propuesta que Microsoft ofrece en la nube,
con el objeto de centrar el proyecto dentro del area seleccionada para elaborar el Proyecto Final
de Carrera.

También se ha realizado una prueba de concepto, sobre la plataforma que Microsoft ofrece,
donde se demuestra como desarrollar una aplicacion para la nube y las prestaciones que
determinados servicios de la nube poseen.

2.1. Objetivos del proyecto

Los principales objetivos del proyecto son:
e Explicar el paradigma de Cloud Computing y su evolucion.
o Definir el tipo de servicios que ofrece la nube y su utilidad.
e Ventajas y desventajas de trabajar en la nube.

o |dentificar los principales proveedores que ofrecen servicios en la nube profundizando
en aquellos que se consideran los grandes jugadores de la misma.

e Realizar una comparativa y destacar los valores diferenciales de las propuestas
realizadas por los proveedores mas importantes de la nube.

e Realizar un prototipo sobre la plataforma propuesta por Microsoft, o bien a nivel de
desarrollo o bien en cuanto a servicios implementados.

Como objetivos derivados de los principales, se pretende:

e Obtener un amplio conocimiento de los servicios que se ofrecen en la nube para
conocer cudl es el proceso de adaptacion a la misma y las implicaciones que ello
conlleva.
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e Saber desarrollar una aplicacion en la nube usando la tecnologia que Microsoft
ofrece.

e Evolucionar hacia las nuevas tendencias en el mercado, para adaptarse a ellas y no
guedarse atras dentro del mundo de las TI.

2.2. Justificacion del Proyecto

Se puede decir que la nube es la evolucion natural de Internet. En los comienzos, Internet era
una red basada en protocolos TCP/IP, poco a poco, fue evolucionando y se crearon aplicaciones
orientadas a la comunicacion tales como, el correo electrénico y la transferencia de ficheros. Méas
tarde, con la llegada de la World Wide Web, Internet paso a ser una fuente enorme de informacion
y contenido. Este punto, llevo a las empresas a introducirse en la red donde, comenzaron a
apoyarse en Internet para todo tipo de aplicaciones e-business.

El incremento de las aplicaciones basadas en web, y el mayor nimero de usuarios que eran
capaces de acceder a estas aplicaciones hizo que las empresas tuvieran que desarrollar una
importante infraestructura. Esta infraestructura tenia que poseer potentes servidores escalables y
fiables y, mejores sistemas de gestion que permitieran dar cabida a los servicios que se ofrecian.
Con el incremento de la demanda de estas aplicaciones por parte de los usuarios, se debia
mantener la calidad de los servicios disponibles y la seguridad de la informacion que se estaba
tratando. El mantenimiento de esta infraestructura se hacia muy dificil y costoso para las
empresas, especialmente para las PYMES, haciendo que, en algunos casos, se perdiese de vista
el objetivo principal de su negocio, no pudiendo desarrollar correctamente sus productos.

Poco a poco, fueron surgiendo nuevas iniciativas dentro de Internet que permitian un mejor
acceso a los recursos informéticos y a las aplicaciones de Internet tales como, la virtualizacion, el
grid computing, las arquitecturas orientadas a servicios... Otras propuestas se centraron en hacer
Internet mas accesible a todo el mundo a través de todo tipo de dispositivos (smartphones,
dispositivos moviles, sensores...). En los ultimos tiempos, ha aparecido el paradigma Cloud
Computing que permite que Internet se convierta en una plataforma de desarrollo mayor, que
amplia y mejora las tecnologias y las capacidades introducidas por las iniciativas anteriormente
mencionadas, convirtiendo a la nube en la plataforma base para aplicaciones, informacion y
servicios.

Los diferentes proveedores de Cloud Computing ofrecen rapidamente a las empresas el
acceso a los recursos, tanto de hardware como de software necesarios, sin tener que realizar un
desembolso previo. Tener los servicios alojados en la nube permite una infraestructura de gran
escalabilidad y flexibilidad transparente a las empresas que hace que estas se dejen de preocupar
por la infraestructura técnica, el hardware a utilizar, las licencias de software disponibles, de las
posibles actualizaciones..., permitiendo centrarse en su negocio, en lugar de hacerlo en los
aspectos tecnolégicos. Esto facilitar4 a las empresas la generacion y la implementacion de nuevas
ideas con el consecuente impulso de la innovacion.
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Con este proyecto se ha pretendido exponer las diferentes opciones existentes en la nube y el
desarrollo de un pequefio prototipo que permita ver, de forma mas objetiva, lo que le puede
suponer a un empresa traspasar su modelo de negocio a la nube asi como, exponer las posibles
ventajas y desventajas que supone tener toda la informacion en la nube y la conveniencia o no de
pasar los servicios ofrecidos por la empresa a la nube.

2.3. Retorno de la inversion

El proceso de transicién a la nube de los servicios que una empresa dispone, supone definir
con detalle la estrategia de transicion y elaborar un plan de negocio solido antes de realizar ningun
paso hacia delante. Se deberian identificar las actividades que se consideran criticas para el
negocio y valorar el papel que los sistemas de informacion tienen dentro de estas actividades. La
transicion a la nube de estas aplicaciones requerird de un andlisis detallado que justifique el
cambio, la inversion y el sobreesfuerzo inicial que esto puede suponer.

Sin embargo, una vez iniciado el proceso de transicion a la nube, el retorno de la inversion es
apreciable a corto plazo debido a que:

e La empresa elimina todo el gasto de que dedicaba al mantenimiento de la
infraestructura donde estaban implementados los diferentes servicios. Esto producira
un ahorro de costes ya que, Unicamente dispondra de los recursos informéticos que,
en un momento determinado, necesite y pagara solamente por aquellos recursos que
este consumiendo.

e Silos servicios ofrecidos presentan un fuerte crecimiento, el modelo ayuda a alcanzar
una mayor escala de operaciones sin grandes esfuerzos ni inversiones afiadidas.

e Se disminuirdn los costes energéticos debido a que los centros de procesamiento de
datos y de almacenamiento ya no se encuentran dentro de la empresa y son
compartidos con otras empresas que también tienen sus servicios alojados en la
nube.

e Se reducen los costes dedicados a la innovacion ya que se dispondra de los recursos
informéticas en funcién de sus necesidades, de esta forma, la empresa se puede
centrar Unicamente en el desarrollo y mejora de sus productos dandoles un valor
afiadido y poniendo en practica ideas innovadoras al disponer de los recursos
necesarios para hacerlo sin que ello suponga una inversion fuerte de dinero.

El Cloud Computing se presenta como un modelo que puede sostener las operaciones de una
empresa con una menor financiacion.
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2.4. Organizacioén del Proyecto

2.4.1. Paquetes de trabajo

Para una correcta organizacion del trabajo, el proyecto se ha dividido en paquetes de trabajo,
cuya finalizacién de cada uno se ha hecho coincidir con el plan de entregas de Pruebas de
Evaluaciéon Continua definidos en el aula. A continuacion se explica con mas detalle cada uno de
los paquetes de trabajo.

2.4.1.1. PT1. Plan de Trabajo

Objetivos

Este paquete incluye las actividades relacionadas con la definicion inicial del proyecto y su
planificacion a lo largo del tiempo. Los objetivos principales son:

o Definir el alcance del proyecto.
e Establecer los objetivos que se desean alcanzar con la elaboracion del proyecto.

e Organizar el proyecto en tareas y desglosarlas a lo largo del tiempo.

Tareas
e TI1. Elaboracion del PDT. Redaccién del Plan de Proyecto donde se incluye la
descripcion y los objetivos a desarrollar a lo largo de todo el proyecto.
e T2. Elaboracién del cronograma. Elaborar el diagrama de Gantt con el desglose de
todas las tareas a lo largo del tiempo.
2.4.1.2. PT2. Andlisis de Jugadores en la nube
Objetivos

Este paquete es la parte principal del proyecto, en él se realiza una investigacién profunda de
los sistemas de Cloud Computing que completa los estudios realizados al inicio del proyecto.

Este estudio contiene un andlisis detallado de los grandes proveedores de la nube y los
servicios que ofertan asi como una comparativa entre ellos.

Tareas

e TI1. Formacién inicial sobre el paradigma de Cloud Computing. Formacién previa
sobre el paradigma de Cloud Computing, los nuevos conceptos que aparecen
asociados a esta temética, los diferentes tipos de nubes y los servicios que pueden
llegar a ser ofrecidos.

e T2. Andlisis de los diferentes jugadores en la nube. Investigacion sobre los sistemas
de Cloud Computing que los diferentes proveedores estan ofreciendo.
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2.4.1.3.

Objetivos

T3. Comparativa de servicios. Una vez que se tiene claro lo que ofrece cada
proveedor, se realizar4 una comparativa entre los mismos. Los objetivos principales
de esta tarea son establecer las capas en las que se mueve cada jugador, determinar
las tendencias de futuro que poseen y, explicar las ventajas y desventajas de trabajar
en la nube con cada uno de ellos.

PT3. Desarrollo Prototipo

En este paquete se profundiza en los servicios que uno de los grandes jugadores ofrece, mas
concretamente, se estudia los servicios que Microsoft ofrece en la nube.

En base a lo estudiado, se define un prototipo que sirve como muestra de que tipo de
aplicaciones se pueden ofrecer en la nube que Microsoft proporciona. Para ello, serd necesario
obtener una formacion base en Windows Azure para poder desarrollarlo.

Tareas

T1. Estudio de la Plataforma de Microsoft en la nube. Con esta tarea se pretende
profundizar en las posibilidades que Microsoft tiene en la nube y de esa forma, poder
plantear el contenido del prototipo a desarrollar.

T2. Formacioén en Windows Azure. Antes de comenzar con el desarrollo del prototipo
es necesario estudiar las diferentes herramientas existentes en Windows Azure.

T3. Instalacién y Configuracién del entorno de desarrollo. Instalacién y configuracion
del entorno de desarrollo que permita construir el prototipo usando la plataforma
Windows Azure.

T4, Andlisis de requisitos del prototipo. Una vez que se ha definido que es lo que se
quiere hacer dentro del prototipo se confecciona el analisis de requisitos para el
mismo.

T5. Disefio del prototipo. Realizar el disefio del prototipo dentro de la nube.

T6. Implementacién del prototipo. Desarrollo del prototipo en base a los casos de uso.

T7. Verificacién y pruebas. Efectuar pruebas finales para verificar que el prototipo
funciona con se espera.

T8. Manual de Usuario. Manual donde se indica cémo funciona el prototipo
desarrollado.
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2.4.1.4. PT4. Difusion de resultados

Objetivos

Este paquete de trabajo tiene como objetivo realizar la memoria final del proyecto que
contendr la descripcién del trabajo realizado.

En la memoria se incluye un apartado de conclusiones donde se hace una breve valoracion
de los resultados obtenidos a lo largo del proyecto.

Por otra parte, se creara un video de presentacion en el que se resume el estudio realizado
sobre los diferentes jugadores en la nube y se muestra una demo del prototipo desarrollado.

Tareas
e T1. Memoria. Elaboracién del documento donde se explica el trabajo realizado y las
conclusiones a las que se han llegado durante la realizacion del proyecto.
e T2. Presentacion. Creacion de un video donde se resume todas las tareas que se han
realizado a lo largo del proyecto y las conclusiones a las que se han llegado.
2.4.15. PT5. Gestion global del proyecto
Objetivos

Este paquete de trabajo pretende llevar un seguimiento del proyecto a lo largo del mismo para
poder detectar rapidamente cualquier desviacién que pueda surgir y de esa forma, llevar a cabo
las medidas necesarias para que el impacto sobre la totalidad del proyecto sea la menor posible.

Tareas

e T1. Sequimiento del proyecto. Revision del avance del proyecto a medida que pasa el
tiempo.

2.4.2. Planificacion Inicial y Real del proyecto

A continuacién, se muestra una tabla resumen que contiene las horas que se planificaron al
principio del proyecto y las horas invertidas en el mismo.

Trabajo
Trabajo por real por
Nombre de la Tarea recurso Trabajo recurso | Trabajo Real

PT1. Plan de Trabajo 36 h 24 h

T1. Elaboracion del PDT 30,3 h 20 h
Jefe de Proyecto 30,3 h 20 h

T2. Elaboracién del cronograma 57h 4 h
Jefe de Proyecto 57h 4 h

PT2. Andlisis de jugadores en la nube 77,1 h 75,5 h

T1. Formacién Paradigma Cloud Computing 21,9h 28.5h
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Documentador 7,3h 8,5h
Analista 14,6 h 20 h
T2. Andlisis jugadores en la nube 19,2 h 22 h
Desarrollador 6,4 h 5.5h
Analista 12,8 h 16.5h
T3. Comparativa de servicios 36 h 25h
Documentador 18 h 15h
Analista 18 h 10 h
PT3. Desarrollo del prototipo 133,2 h 128 h
T1. Estudio Plataforma Microsoft 14,55 h 19 h
Analista 14,55 h 19 h
T2. Formacién en Windows Azure 14,55 h 15 h
Desarrollador 4,85 h 9h
Analista 4,85 h 3h
Disefiador 4,85 h 3h
T3. Instalacion y Configuracion entorno desarrollo 9,6 h 3h
Desarrollador 9,6 h 3h
T4. Analisis de requisitos 8,4 h 10 h
Analista 8,4h 10 h
T5. Disefio del prototipo 26,1 h 10 h
Disefiador 26,1 h 10 h
T6. Implementacién 38,7 h 45 h
Desarrollador 38,7h 45 h
T7. Verificacion y pruebas 10,2 h 6 h
Desarrollador 10,2 h 6h
T8. Manual de Usuario 19,5h 20 h
Documentador 13 h 15h
Desarrollador 6,5h 5h
PT4. Difusiéon de resultados 56,4 h 67 h
T1. Memoria 28,2 h 30 h
Documentador 28,2 h 30h
T2. Presentacion 28,2 h 37h
Documentador 18,8 h 30h
Jefe de Proyecto 9,4h 7h
PT5. Gestion del proyecto 24,23 h 10 h
T1. Seguimiento del proyecto 24,43 h 10 h
Jefe de Proyecto 24,43 h

0w | swmssn | sosh

Figura 1. Plan de trabajo. Dedicacion de Recursos.
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Tal y como se puede observar en la tabla, existen actividades tales como la implementacion
del prototipo y la generacion de la documentacion donde ha sido necesario invertir mas horas de
las previstas por lo tanto suponia retrasos en las tareas que dependian de ellas. También se
puede observar que existen tareas que su dedicacion ha sido menor de la esperada, como por
ejemplo la instalacion del entorno de desarrollo, lo que ha supuesto que se hayan podido
compensar unas tareas con otras.

El riesgo mas importante que ha afectado al desarrollo del proyecto ha sido el compaginarlo
con la elaboracién de trabajos de otras asignaturas. Esto ha obligado a cambiar la distribucion del
tiempo de forma que ha habido semanas completas que no se ha podido trabajar en el proyecto y
en otras semanas se ha tenido que incrementar la dedicacidon al mismo para llegar a cumplir
objetivos.

Los hitos principales del proyecto, coincidentes con la entrega de practicas, se han finalizado
en las flechas planificadas tal y como se muestra en los siguientes diagramas de Gantt.
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Diagrama de Gantt. Planificacion Inicial

ANALISIS DE JUGADORES EN LA NUBE
Estudiante: M2 de la Vega Rodrigalvarez Chamarro
Consultor: Juan Carlos Gonzéalez Martin

Mo Nombre de tarea

de
1 P Inicio del Proyecto
2 2 =/PT1. Plan de Trabajo
3 + T1. Elaboracidn del PDT
4 o T2. Elaboracidn del cronograma
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Figura 2. Plan de Trabajo Inicial. Diagrama de Gantt.
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Figura 3. Plan de Trabajo Real. Diagrama de Gantt.
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2.5. Resultados esperados

Al finalizar el proyecto se pretende conseguir los siguientes resultados:

e Un informe donde se defina el concepto de Cloud Computing y se enumeran las
ventajas y desventajas que supone trabajar dentro de la nube. También contendra
una evaluacién de los grandes proveedores que actualmente estan ofreciendo sus
servicios en la nube. El informe contendra una explicacién de la categoria en la que
se estdn moviendo los diferentes jugadores, los servicios que cada uno de ellos
ofrece y una comparativa entre las propuestas que cada proveedor estd haciendo
disponibles, asi como las limitaciones que poseen.

e Un prototipo desarrollado dentro de la nube, usando los servicios de Windows Azure,
de forma que una empresa pueda ver de forma practica la utilizacion de los servicios
dentro de la nube.
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3. Estudio: Andlisis de Jugadores en la nube
3.1. Cloud Computing

En este punto se profundiza sobre el concepto de Cloud Computing y sobre todos los
servicios y paradigmas que aparecen asociados a esta tecnologia.

Por otra parte, se definen los diferentes tipos de nubes existentes, cuando se recomienda
trabajar con cada una de ellas y los diferentes servicios que se pueden ofrecer.

3.1.1. Concepto

Segun el Laboratorio de Tecnologias de la informacion, dentro del National Institute of
Standards and Technology (NIST) perteneciente al Departamento de Comercio del gobierno
Federal de los Estados Unidos, se define Cloud Computing de la siguiente forma:

“Cloud Computing es un modelo que permite el acceso bajo demanda y a través de la red a
un conjunto de recursos compartidos y configurables (como redes, servidores, dispositivos de
almacenamiento, aplicaciones y servicios) que pueden ser rapidamente asignados y liberados
con una minima gestién por parte del proveedor del servicio™.

Cloud Computing se puede definir como un nuevo paradigma de computacién donde los
recursos se ofrecen de forma dinamica, escalable y virtualizada como servicios a través de
Internet. Por medio de esta tecnologia, los clientes o usuarios finales, sin tener que preocuparse
del mantenimiento y la infraestructura subyacente utilizada para prestar los diferentes servicios,
accederan a diferentes plataformas de hardware y software, servidores virtualizados, dispositivos
de almacenamiento, aplicaciones de software y plataformas para el desarrollo de aplicaciones,
usando los servicios ofrecidos por los diferentes proveedores de Cloud Computing. El acceso
podra ser realizado desde una gran variedad de dispositivos tales como ordenadores personales,
portatiles, smartphones, PDAs...
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Figura 4. Concepto de Cloud Computing.

! (Cierco, 2011)
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El proveedor de los servicios es quien gestiona el coste de los servidores, la infraestructura
necesaria para mantener todos los servicios, las actualizaciones de software necesarias, la
virtualizaciéon de las maquinas y el alojamiento en sus servidores de las aplicaciones que los
clientes pueden utilizar de forma que, el cliente no tiene que preocuparse por todos los gastos que
ello implica (mantenimiento, electricidad, compra de servidores, formacién de personal para el
mantenimiento de los sistemas...), pagando Unicamente por aquellos servicios que esta utilizando

(pay-per-use).

Las principales caracteristicas que ofrece el modelo de Cloud Computing son:

Autoservicio bajo demanda: El usuario accede a los servicios de la nube Unicamente
cuando sean necesario sin necesidad de interactuar con el proveedor de los
servicios. Se disponen tanto de servicios proporcionados por terceros como de
desarrollos propios. Los servicios ofrecidos estan escalados sobre diversos centros
de datos.

Sistemas auténomos: Los sistemas de Cloud Computing son sistemas auténomos
gestionados de forma transparente al usuario. El software y los datos existentes
dentro de la nube puedes ser reconfigurados segun las necesidades de los diferentes
usuarios. Los recursos son asignados de forma granulada sin que tenga que ser
necesaria la intervencion humana.

Flexibilidad: Los recursos se asignan y se liberan de forma rapida, dando la
sensacion al usuario que dispone de recursos ilimitados y que siempre se encuentran
a su disposicion.

Comparticion de recursos: Los recursos (sistemas de almacenamiento, memoria,
ancho de banda, capacidad de procesamiento, maquinas virtuales,...) son
compartidos por varios usuarios, a los cuales se les asignan las capacidades de
forma dindmica segln sus peticiones 0 necesidades. Para los usuarios es
transparente el lugar donde se encuentran estos recursos.

El acceso a los recursos es a través de la red y por medio de mecanismos estandar
que son utilizados tanto por teléfonos maviles como por ordenadores personales
PDAs...

El acceso a través de Internet también requerird que el proveedor tengan
configurados sistemas de seguridad y de calidad de servicio.

El acceso a los diferentes servicios proporcionados por los diferentes proveedores no
requiere un perfil de usuario muy especializado y se puede realizar a través de
diversos navegadores o APIs que proporcionan un marco de trabajo estandar para
acceder e integrar los servicios existentes en la nube.

Multiusuario: Permite usar los recursos a varios usuarios de forma simultanea
compartiendo los costes entre todos ellos.

Por parte de los clientes finales no requiere de una gran inversion.
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El proveedor es capaz de medir el uso que cada cliente ha hecho del sistema lo que
implica que se puede pagar Unicamente por aquellos que se esté utilizando. El precio
se basa en las capacidades de uso.

Calidad de servicio (QoS): Los proveedores de la nube garantizaran la calidad del
servicio en funcién de los rendimientos de la CPU, el hardware, el ancho de banda y
la capacidad de la memoria.

Fiabilidad: Dispone de redundancia de recursos proporcionando una alta fiabilidad,
siendo muy adecuada para situaciones de continuidad de negocio y recuperacion de
desastres.

Seguridad: La seguridad es igual de buena o mejor que en los sistemas tradicionales,
ya que los proveedores del servicio son capaces de manejar determinados problemas
para los que los clientes no estan preparados.

El mantenimiento es menor debido a que el software que utiliza el cliente final no se
encuentra instalada en cada uno de los equipos.

El cambio méas grande que provoca el Cloud Computing se encuentra en el disefio de los
servicios y aplicaciones en si, que los hara méas sencillos a la hora de consumirlos y de interactuar
con ellos desde cualquier lugar e incluso desde dispositivos maéviles. La nube supone la evolucién
natural de Internet.

3.1.2. Arquitectura

El entorno general sobre el que esta montado el sistema de Cloud Computing puede dividirse
en dos partes: la parte del nicleo y la parte de gestion.

El ndcleo se divide en tres capas:

Capa de recursos: Es la infraestructura del sistema y esta formada por los servidores,
dispositivos de almacenamiento y redes tanto fisicos como virtualizados. Todos estos
elementos se pueden encontrar geograficamente distribuidos de forma transparente a
los clientes. La forma en la que estara montada esta infraestructura depende del
proveedor y de la manera en la que haya decidido implementar la nube.

Capa de plataforma: Es la capa mas compleja y puede ser dividida en mdultiples
subcapas como por ejemplo: un marco de computacion donde se gestione el envio de
transacciones y la programacion temporal de las tareas, una subcapa de
almacenamiento que proporciona almacenamiento ilimitado y capacidades de
cacheo. El servidor de aplicaciones y otros componentes apoyan la l6gica general de
aplicaciones usando las capacidades de la plataforma bajo demanda o a través de
una gestion flexible de forma que, ningin componente sea un cuello de botella para el
sistema general.
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e Capa de aplicaciones: Basado en los recursos y en los componentes que dispone, las
aplicaciones pueden soportar transacciones distribuidas de gran tamafio y gestionar
grandes volumenes de datos.

Todas las capas proporciones servicios externos de gestién a través de servicios web o
interfaces abiertos. Estos servicios pueden ser de configuracién, monitorizacion, programacion de
tareas, registro...

OA&M
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| Application Capability Components
| (WebSmer)(AppSmer)(prorﬁng) [:ESB] -
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( Server ) ( Storage ) ( Network j
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Figura 5. Arquitectura de Cloud Computing.

3.1.3. Servicios y Paradigmas de Cloud Computing

Cloud Computing se puede ver como una coleccién de servicios ofrecidos a los clientes que
se distribuyen en tres capas: Infraestructura como servicio (laaS), Plataforma como servicio
(PaaS) y Software como servicio (SaaS).

Plataforma como Servicio
(Paas}
Plataforma de desarrollo,
Bases de datos

Infraestructuro come Servicio
{laas)

Procesamiento, Almacenamiento, Ancho de banda,
Sistema Operativo

Figura 6. Capas Cloud Computing.
Los clientes accederan a la nube y haran uso de los diferentes servicios que se ofrecen en las
diferentes capas como por ejemplo:
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e Alquilar necesidades basicas como CPU, memoria, capacidad de almacenamiento,
servidores de aplicaciones, bases de datos... con el objeto de construir centros de
datos virtuales (laaS).

e Desarrollar y alojar aplicaciones de software o servicios que hayan construido (PaasS).

e Acceder a servicios web a través de interfaces estandar o a diversas aplicaciones
desde un portal web (SaaS).

Todos estos servicios se engloban en lo que se conoce como Tecnologia de la informacién
como Servicio (ITaaS) que engloba todo lo que comprende desde los usuarios finales hasta los
centros de datos virtuales.

A continuacion, se explicara con un poco mas de detalles las diferentes capas.

3.1.3.1. Infraestructura como Servicio (laaS)

Se considera la primera capa de Cloud Computing y comprende los activos fisicos de la nube
tales como servidores, dispositivos de almacenamiento, switches, racks, software de
configuracion... En este nivel, simplemente se ofrece a la organizacion el hardware para que
pueda instalar todo lo que quieran sobre él. Cada proveedor de la nube organiza los diferentes
elementos en la manera gue cree mas conveniente.

En este nivel principalmente se alquila capacidad de almacenamiento y computacion bésica.
La unidad base que se proporciona es el servidor y esto incluye CPU, memoria, soporte de
almacenamiento, sistema operativo y software de monitorizacién.

La automatizacién de la plataforma laaS es una pieza fundamental, de esta manera, el cliente
ira ampliando los recursos que necesita de forma automética y escalable sin que el proveedor esté
involucrado en el proceso. El usuario ir4 obteniendo mas recursos (huevos servidores, espacio de
almacenamiento...) conforme sus necesidades asi lo requieran. La infraestructura necesaria por el
cliente sera escalable dinamicamente hacia arriba o hacia abajo en funcidon de recursos
necesitados en un momento determinado.

La virtualizacion es otra pieza clave dentro de esta tecnhologia ya que, se puede maximizar la
utilizacion de los recursos de forma eficiente y se puede reducir el coste de la plataforma laaS
debido a que los diferentes usuarios podran compartir los recursos.

Los clientes podran monitorizar y controlar el hardware que estan utilizando a través de
Internet.

El cliente se despreocupa de la gestion de los servidores fisicos siendo el proveedor el que se
tiene que preocupara por ello y ademas debe garantizar un cierto nivel de rendimiento del sistema.

El cliente pagard por consumo de recursos: espacio en disco utilizado, tiempo de CPU,
espacio en base de datos, transferencia de datos...
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Un ejemplo de laaS son los servicios ofrecidos por Amazon.

3.1.3.2. Plataforma como Servicio (PaaS)

Es la siguiente capa que forma parte de la nube. En esta capa, el proveedor de servicios
ofrece capacidades de Tl paquetizadas o recursos ldgicos tales como bases de datos, sistemas de
ficheros, entornos de aplicacion.

En este nivel se encuentran involucradas dos tecnologias base:

e Desarrollo de software que sera creado, testeado y ejecutado en la nube. Gracias a la
mejora del ancho de banda, los desarrolladores pueden crear aplicaciones de forma
remota accediendo a través del navegador web. También se da la posibilidad de
integrar herramientas de desarrollo local sobre Cloud Computing, lo que significa, que
una vez que las aplicaciones han sido creadas de forma local, se desplegaran
directamente en la nube a través de las herramientas de integracion. Incluye
aplicaciones de disefio, desarrollo, test, despliegue y alojamiento.

e Entorno operativo de aplicaciones distribuidas a larga escala. Se ofrece el acceso a
aplicaciones de middleware, bases de datos y sistemas de ficheros que se
encuentran distribuidos en gran cantidad de servidores. De esta forma se permite el
acceso de millones de usuarios a través de Internet. Estos entornos permiten la
colaboracion en equipo, la integracion de servicios web, de bases de datos,
escalabilidad, gestién de estado y versionado.

Estas herramientas suelen ofrecer soporte de ayuda en la creacion de interfaces de usuario
gue suelen estar basados en HTML o JavaScript. Los protocolos de comunicacion utilizados para
realizar llamadas a los diferentes servicios web son SOAP y REST.

Los servicios ofertados en esta capa permiten el desarrollo de aplicaciones sin tener que
invertir dinero en servidores especificos, licencias, software especializado...La infraestructura
bases tanto el software como el hardware, es tranparente para el desarrollador.

Por el contrario, en esta capa suele existir un problema, cada proveedor la ha desarrollado
segln sus politicas y puede resultar dificil el traspasar aplicaciones desarrolladas con un
proveedor a otro, creando una fuerte dependencia con los mismos.

Algunos de los proveedores que ofrecen servicios dentro de esta capa son Microsoft
(Windows Azure Platform), Google (Google App Engine) o Salesforce.com (Force.com).

3.1.3.3. Software como Servicio (SaaS)

Esta capa se encuentra en el nivel mas alto y es en el que la mayoria de los usuarios que no
se encuentran dentro del entorno de Tl veran y consumiran.
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En este nivel los proveedores ofrecen aplicaciones que los usuarios finales o las
organizaciones utilizan con una minima personalizacion.

En este modelo, la aplicacion es alojada como un servicio de cara a los clientes que acceden
a través de Internet. El cliente no necesita mantener la aplicacion, es el proveedor quien decide
cuando se actualizan versiones e instala los parches necesarios para mantener la infraestructura
funcionando.

Para los proveedores esta capa supone una fuente continua de ingresos ya que, los clientes
pagaran de forma periédica por el uso de las aplicaciones y no Unicamente cuando deseen
comprar una nueva actualizacion. Para el cliente supone una inversién menor. En menos tiempo
es capaz de valorar si usando esa herramienta es capaz de mejorar su productividad y le supone
menos costes de licencias y un ahorro en los gastos de instalacion y mantenimiento tanto de
hardware como de software.

Se considera que existen dos categorias de aplicaciones:

e Soluciones de negocios orientadas a empresas tales como aplicaciones para la
cadena de suministro, CRM...

e Servicios orientados al cliente o al publico en general que pueden ser de pago o libres
(web mail, oficina virtual de un banco,...)

Las tecnologias involucradas en esta capa son Web 2.0, Mashup, SOA y multiusuario.

3.1.3.4. Otras categorias de servicios en la nube

Existen otros servicios ofertados en la nube que derivan de los modelos mencionados con
anterioridad.

Database as a Service

Este servicio deriva del nivel PaaS. Se basa en la idea de evitar el coste y complejidad que al
cliente le supone mantener sus propias bases de datos. La organizacion no se preocuparia del
mantenimiento de los servidores donde se encuentran las bases de datos ni de toda la seguridad
de la mismas (redundancia de datos, sistemas de backup...) La organizacion so6lo se preocuparia
de crear y gestionar la base de datos.

Las bases de datos creadas por la organizacion podria integrarse con otros servicios tales
como calendarios, emails... que diesen mas valor a la misma.

Software mas Servicio (S+S)

En este modelo, los servicios que se ofrecen a través de Internet, son reforzados con
software que se ejecuta localmente en la maquina. Esto proporciona la flexibilidad de usar un
proveedor en la nube y la confiabilidad de tener la informacion almacenada en la propia
organizacion.
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Este servicio permite mejora la experiencia de usuario combinando software cliente, que
proporcionan caracteristicas especificas, con la capacidad de conectarse a Internet. Permite
trabajar offline y sincronizar la informacion cada cierto tiempo con la que hay en la nube. Por otra
parte, también permite mantener los datos méas sensibles en la organizacion y el resto de la
informacién subirla a la nube.

Microsoft ofrece este tipo de servicios dentro de su plataforma ya que permite el desarrollo de
aplicaciones de forma local y una vez creadas se pueden integrar en la nube a partir de
herramientas instaladas en las maquinas locales.

Otro ejemplo serian las aplicaciones de sincronizacion de los dispositivos méviles como por
ejemplo iTunes...

Cloud Storage (Storage as a Service)

Es un servicio de almacenamiento de datos en la nube, el proveedor alquila espacio a los
clientes. Este servicio permite acceder a los datos desde cualquier sitio donde exista conexion a
Internet. Los datos se almacenan en diferentes servidores proporcionando redundancia para
asegurar gue los clientes dispongan en cualquier momento de sus datos.

Las ventajas que ofrece este servicio es la proteccion de los datos en caso de desastre.

Los problemas con los que se puede encontrar este servicio son los posibles ataques a la
seguridad y, que determinados datos no puedan ser almacenados en la nube por temas de
copyright o sensibilidad de los mismos.

3.1.4. Tipos de Nubes
Basandose en la localizacion de los servicios y de las aplicaciones, las nubes se pueden
clasificar de la siguiente forma:
e Nubes publicas o externas.
e Nubes privadas o internas.

e Nubes Hibridas.

Hibrida

Nube

Figura 7. Tipos de Nubes.
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3.1.4.1. Nubes publicas

En una nube publica los recursos de computacion son proporcionados dinamicamente sobre
Internet al pablico en general a través de aplicaciones o servicios web.

Estds nubes suelen ser manejadas por terceras partes y las aplicaciones de diferentes
clientes estan ejecutandose a la vez sobre los mismos servidores mientras comparten dispositivos
de almacenamiento o redes.

En este modelo el proveedor hace sus recursos de Tl escalables de forma masiva. La nube
publica es el primer modelo de desarrollo de los servicios en la nube.

Los usuarios finales no son conscientes de las aplicaciones que pueden estar ejecutandose a
la vez en el mismo servidor.

La nube publica ofrece a los usuarios finales un modelo limpio y con menos infraestructura,
pero para entornos empresariales existen aplicaciones que no pueden ser introducidas en ella por
temas de seguridad y confidencialidad de la informacion, rendimiento, fiabilidad, cuestiones
legales.

3.1.4.2. Nube privada

Son aquellas nubes cuya infraestructura opera Unicamente sobre una sola organizacién.
Estas nubes son construidas para uso exclusivo de un Unico cliente, proporcionando un control
total sobre los datos, la seguridad, la calidad y el servicio.

Representa un modelo de desarrollo donde las empresas ofrecen servicios en la nube sobre
las redes corporativas a sus usuarios internos detras de un entorno totalmente protegido por
cortafuegos. Esta orientada a grandes corporaciones que debido a su gran tamafio pueden
beneficiarse de los servicios que ofrecen la nube.

Las nubes privadas pueden ser creadas y gestionadas por los propios grupos de Tl de la
organizacion o por un tercero que puede ser el proveedor de la nube.

El hecho de que la nube sea privada hace que se pierda alguna de las cualidades principales
de la misma ya que hay que comprarla, construirla, gestionarla y mantenerla.

3.1.4.3. Nube Hibrida

Esta nube combina mdiltiples modelos de nubes privadas y publicas. Es un modelo de
desarrollo donde una organizacion proporciona servicios en la nube gestionados a nivel interno y
accede a otros que son proporcionados de forma externa. Una organizacion puede almacenar
datos de clientes dentro de sus propios centros de datos y conectarse a un servicio en la nube de
procesamiento de datos cuando sea necesario.

Las nubes hibridas presentan la complejidad de determinar cémo distribuir las aplicaciones
por las diferentes nubes y suelen ser més dificiles de mantener.
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Por otra parte las nubes hibridas representan el modelo despliegue idéneo para aquellas
organizaciones que poco a poco van traspasando sus servicios a la nube.

3.1.5. Ventajas y Desventajas

La computaciéon en la nube es una tecnologia que todavia esta en vias de desarrollo vy, al
igual que otras tecnologias o servicios, tiene sus ventajas y presenta algunos riesgos que es
necesario tener en cuenta para poder resolverlos.

Por otra parte, el hecho de traspasar informacion a nube y la deslocalizacion de la
informacién en la misma, hace que se tengan que tener en cuenta diversos aspectos legales
relativos a la seguridad de la informacion y a la ley de proteccion de datos (LOPD) que habra que
revisar cuando se firme un acuerdo con un proveedor de servicios.

3.1.5.1. Ventajas

Cloud Computing es una estrategia ganador-ganador para el proveedor de servicios y para el
consumidor de los mismos y ofrece las siguientes ventajas:

e Escalabilidad. Satisface los requisitos de negocio bajo demanda redimensionando los
recursos ocupados por las aplicaciones para satisfacer los requisitos cambiantes de
los clientes. La disposicion de los mismos es en funcién de sus necesidades y en
base a un modelo automético.

e El espacio de almacenamiento va incrementandose conforme el cliente lo necesite,
esto da la sensacion de disponer de un sistema de almacenamiento ilimitado.

e Tiene un coste bajo y permite a las organizaciones ahorrar energia. Esto es debido a
gue las organizaciones podran usar ordenadores de bajo coste para conectarse a los
diferentes servicios y no necesitaran mantener en su organizacion grandes
dispositivos de hardware.

¢ No es necesario mantener una plantilla completa de Tl para mantener los sistemas ya
que ahora sera tarea del proveedor. Los recursos humanos de la empresa podran
estar dedicados a los aspectos basicos de su negocio.

e Mejora la eficiencia de la gestion de recursos a través de la programacién dinamica
de los mismos.

e Movilidad. Permite el acceso a los servicios alojados en la nube desde cualquier
punto donde se disponga una conexién a Internet. Este es un aspecto muy
beneficioso para aquellas compafiias que dispone muchos trabajadores con perfil de
movilidad.

e El pago de los servicios es por consumo (pay-per-use).

e Las aplicaciones que se desarrollan en el entorno de la nube pueden ser desplegadas
y testeadas con mayor facilidad y su mantenimiento econémico es mucho menor.
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3.1.5.2.

Las actualizaciones de las aplicaciones que se ofrecen dentro de la nube son
realizada automéaticamente por parte del proveedor, sin tener que preocuparse el
cliente de su mantenimiento.

Riesgos

A la hora de migrar el niicleo de negocio de una organizacion, es necesario tener en cuenta
determinados riesgos que pueden existir para intentar mitigarlos en la medida de lo posible.

Los riesgos que pueden darse en el entorno de Cloud Computing son:

Seguridad de la informacién. El usuario final pierde el control de la gestion de la
seguridad en la nube y se preocupa por el acceso a su informacién por parte de
terceros no autorizados o por la pérdida de los datos.

Hay que tener especial cuidado con aquellas aplicaciones que se pueden considerar
criticas y con aquellos datos sensibles que no puedan ser publicados en Internet.

En este caso los proveedores usan las mismas técnicas y herramientas que las
usadas en los centros de datos tradicionales aplicando fuertes perimetros de
seguridad en la red.

Por otra parte para evitar que existan ataques entre maquinas virtuales que estan
ubicadas dentro de mismo servidor, el proveedor despliega mecanismos de seguridad
gue incluye firewalls, deteccion y prevencion de intrusos, monitorizacion de integridad
e inspeccién de registros.

También serd necesario adoptar medidas de seguridad por parte de los usuarios y de
los proveedores para la recuperacion en caso de desastres.

Los datos que se encuentran en los servidores de la nube deberian estar encriptados.

Conectividad. El acceso a los recursos en la nube depende de la conexién a Internet,
no siempre se puede asegurar que el nivel de conexién a la nube sea del 100% y
esto puede dar lugar a la paralizacibn de una empresa durante un tiempo
indeterminado. También hay que tener en cuenta posibles interrupciones en el
suministro eléctrico.

El proveedor a través de técnicas de redundancia, deslocalizacién de datos entre
otras debera intentan asegurar el 100% de disponibilidad de sus servicios en la nube.
Ademas el incremento de las necesidades de ancho de banda puede provocar una
subida de los costes.

Falta de estandarizacion: La no estandarizacion de los servicios ofrecidos por los
diferentes proveedores de la nube hace que se incremente el riesgo de cautividad
hacia un proveedor de servicios, perdiendo la posibilidad de poder migrar a otro
proveedor de servicios que puede resultar de mayor interés a la organizacion de
forma sencilla.

Tampoco hay una regulacion firme sobre acuerdos de estandarizacién sobre la
interfaz externa de Cloud Computing lo cual puede dificultar la migracion de los datos.
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3.1.5.3.

Esta falta de estandares también supone un riesgo para los proveedores ya que
comprometen sus inversiones y desde el punto de vista de los clientes se disminuye
la competencia efectiva del mercado.

Existen iniciativas dirigidas a promover una nube abierta donde se creen
determinados estdndares que permitan a una organizacion elegir su proveedor
libremente sin que le resulte una dificultad afiadida.

Dificultades de integracion de determinadas aplicaciones que se encuentran
geograficamente dispersas.

Identidad en la red. Cada proveedor de servicios y cada aplicacion tiene una manera
diferente de identificar sus usuarios y de ver a que partes tienen acceso, esto puede
crear dificultades a la hora de interconectar servicios de diferentes proveedores.
Actualmente existe una aplicacion estandar de identificacion abierta y
descentralizada, denominada Openld, que permite a los usuarios conectarse a
diferentes servicios usando una misma identidad digital.

Otro riesgo que puede aparecer es la resistencia al cambio por parte de los
departamentos de Tl de aquellas organizaciones grandes que vean como su perfil y
peso especifico en la empresa puede ser reducido.

Aspectos Legales

Cuando una organizacién decide dar el paso y migrar su negocio en la nube debe tener en
cuenta ciertas consideraciones legales que surgen dependiendo de la informacién que este
manejando. Los problemas suelen surgir a partir de la deslocalizacion de los datos y la proteccién
de los mismos segun las leyes existentes en cada pais.

El cliente debera revisar el acuerdo legal a firmar con el proveedor de los servicios para no
incurrir en posibles ilegalidades. Por norma general, los contratos que ofrecen los diferentes
proveedores no suelen cubrir todas las responsabilidades y necesidades legales al respecto®.

Los diferentes aspectos a tener en cuenta son:

La proteccién de datos en la nube no es la misma que la existente en los servidores
privados. Determinadas instituciones gubernamentales pueden acceder libremente a
la informacion existente en la nube, sin necesidad de solicitar ninguna autorizacion
mientras que para acceder a los servidores privados si que la necesitan.

También hay que tener en cuenta el lugar geografico donde va a encontrarse la
informacién en la nube. Existen determinados gobiernos que no permiten que los
datos se encuentre en determinados paises: Algunos ejemplos pueden ser:

o El gobierno canadiense no permite que la informacion ubicada en servidores
externos se ubique dentro del limite geogréfico de Estados Unidos.

2 http://politube.upv.es/play.php?vid=47980
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o Segln la legislacién espafiola, ciertos tipos de datos, como por ejemplo los
datos bancarios, deben estar ubicados en Espafia, no pueden estar ubicados
en otro pais.

Hay que ser muy cuidadoso con la ubicacién de los datos y como se regula la
proteccion de los mismos ya que, la legislacion no es la misma en todos los paises.

La deslocalizacion de los servidores puede dar lugar a transferencias internacionales
de datos no autorizadas si se traslada la informaciéon a servidores ubicados en el
extranjero o si se produce acceso a la informacion desde un pais extranjero. Sera
necesario formalizar contratos para la transferencia internacional de los datos.

Esta deslocalizacion puede conllevar que determinados servicios se presten en
paises donde, por jurisdiccién, esta prohibido su uso o no se encuentra autorizado.

Se puede incurrir en una cesion no consentida de los datos por parte del proveedor a
terceros, luego hay que asegurarse guienes van a ser las organizaciones que van a
poder acceder a los datos y firmar clausulas de confidencialidad con todos ellos.

Las organizaciones, estan obligadas por ley a realizar copias de seguridad de
determinada informacion con el objeto de impedir su perdida. Habra que establecer
contratos con las organizaciones para que se encarguen de realizarlas.

Es necesario controlar quien realiza la custodia de los datos.

Se deben cumplir las LOPD del lugar al que pertenezca la informacién, se aplica la
legislacion del pais de la organizacion que es responsable de los datos. El cliente
debera asegurarse que el proveedor del servicio se encuentra contractualmente
obligado a proteger dicha informacién en los niveles que necesite el cliente.

Es necesario garantizar en el contrato los niveles de desempefio del servicio y los
niveles de calidad necesarios. En ese escenario debe quedar claro cuales son las
garantias a las que se compromete contractualmente el proveedor del servicio con el
fin de que alguna disminucién de estos niveles no genere perjuicios en el cliente y sus
negocios.

También sera necesario asegurar las responsabilidades e indemnizaciones que los
diferentes proveedores ofrecen ante posibles interrupciones del servicio o pérdidas de
datos, ya que son temas que no suelen ser estar en los contratos y pueden causar
grandes perjuicios a una organizacion

Otro tema que deben tener en cuenta las organizaciones a la hora de firmar con un
proveedor es los aspectos relativos a la terminacién del contrato, sin que queden
clausulas vagas a la hora de desprenderse de los datos sensibles. Asi, debe quedar
claro en el contrato cuanto tiempo tarda el proveedor del servicio en entregar la
informacién, como se entrega al cliente esta informacion y en qué condiciones de
seguridad y confiabilidad.
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e El cliente debe prever que los contratos de Cloud Computing que realice contengan
clausulas arbitrales con mecanismos efectivos para solucionar cualquier tipo de
controversia que surja del contrato o su terminacion, deslocalizando al contrato para
eliminar los riesgos jurisdiccionales.

Si la organizacion que suscribe los servicios en la nube es espafiola se tiene que regir a las
leyes espafiolas, por los que debera tener en cuenta que la informacion esté ubicada en lugares
gue la proteccion de datos sea igual. Hay que revisar muy bien los diferentes contratos que
ofrecen los diferentes proveedores.

3.1.6. Recomendaciones migraciéon ala nube

Uno de los atractivos mas importantes de Cloud Computing es la oferta de servicios en la red
gue antes suponian una gran inversion inicial para las organizaciones que no estaban dispuestas
a realizar o que no podian asumir.

Otro de los atractivos de trabajar en la nube es el liberarse de las responsabilidades que
supone mantener el hardware, el software, las redes y el personal necesario para mantener todos
los sistemas funcionando correctamente. Ademas el coste de una suscripcion en la nube frente al
coste de mantenimiento en el sistema tradicional es bastante importante y supone un gran ahorro
para las organizaciones.

Pese a estas ventajas no siempre es recomendable que una organizacion traspase todo su
entorno de trabajo a la nube. Antes de pasar sus servicios a la nube y elegir el proveedor que mas
le convenga, una organizacién debe tener en cuenta los siguientes factores:

e Funcionalidad: La solucién del proveedor debe integrar una suite de negocio que
sirva, casi en su totalidad, a toda la organizacion, personalizable y de gran
disponibilidad.

e Disponibilidad y calidad de servicio: El proveedor debe asegurar una disponibilidad
casi del 100% vy calidad de servicio elevada de forma que no se produzcan cortes
durante el acceso a la nube.

e Tiempos de respuesta: Una organizacién debe asegurarse que los niveles de servicio
cumplan sus expectativas.

e Seguridad y privacidad.

e Capacidad de recuperaciéon y asistencia: El proveedor debe asegurar que es capaz
de recuperar datos ante posibles pérdidas y que estaran accesibles siempre aunque
haya caidas en algunos de los servidores donde se alojen.

e Capacidad de personalizacién: Las aplicaciones deben permitir la personalizacion de
la interffaz de usuario de forma que sean faciles de manejar y puedan ofrecer
imagenes corporativas.
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e Capacidad de integracion: Identificar las APIs de servicio que dispone el proveedor y
ver si se pueden integrar con las aplicaciones propietarias de la organizacion.

e Capacidad de adaptacién en otros entornos. Habria que estudiar si es sencilla la
migracion de los servicios y las aplicaciones desarrolladas para la nube de un
proveedor a otro.

e Mantenimiento de los sistemas por parte del proveedor,

¢ Alojamiento de los datos: Saber donde estaran los datos fisicamente para no incurrir
en problemas legales.

e Monitorizacion: Averiguar si el proveedor tiene servicios de monitorizacion para que la
organizacion pueda controlar sus propios sistemas.

e Establecimiento de conexiones seguras a la nube
e Soporte que ofrece el proveedor.

e Aspectos contractuales: Antes de formalizar un contrato con un proveedor, revisar
detenidamente el contrato e incluir todos aquellos aspectos relativos a la proteccion
de los datos, copias de seguridad, responsabilidades e indemnizaciones ante
interrupciones de servicio o pérdida de datos...

Por otra parte, las empresas deberian plantearse la viabilidad de migrar sus aplicaciones a la
nube y si realmente es rentable para ellos o0 no. También deberian mirar temas legales en cuanto
al alojamiento y la proteccién de los datos.

Es mucho mas sencillo que un particular o un pequefio hegocio introduzcan sus sistemas en
la nube. Para las grandes empresas la migracién a la nube de todas sus aplicaciones puede
resultar ardua.

Actualmente, la opcidon mas viable por la que las empresas suelen optar es por la utilizacién
de nubes hibridas donde los datos sensibles son almacenados dentro de una nube privada y los
servicios que proporcionan son alojados en nubes publicas.
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3.2. Andlisis de Jugadores en la Nube

3.2.1. IBM

IBM es uno de los grandes proveedores de servicios en la nube y sus objetivos se centran
principalmente dentro de los entornos de SaaS y laasS.

3.2.1.1. LotusLive iNotes

Dentro del area de SaaS, IBM ofrece una version online de Lotus Notes denominada
LotusLive iNotes.

LotusLive iNotes es un servicio de email basado en web que proporciona servicios de
mensajeria y calendario a las organizaciones. Es especialmente Util para los usuarios que acceden
a su correo de forma remota ya que solo necesita un navegador web y una conexion a Internet
para accede a iNotes.

LotusLive iNotes compite con Google Gmail y con Microsoft Exchange Online.

3.2.1.2. Smart Business Storage Cloud

Dentro del area de laaS, IBM ofrece dentro de sus centros de datos un servicio de
almacenamiento en la nube. Este servicio es denominado Smart Business Storage Cloud y
proporciona espacio de disco escalable en la nube. El producto compite con Amazon S3.

IBM también ofrece sobre la nube Compute-as-a-Service, este servicio es denominado
Computing on Demand (CoD) y proporciona recursos de computacién sobre los centros de datos
de IBM.

3.2.2. SalesForce

Salesforce.com inicié su andadura en la nube en el afio 2008 y es lider dentro de la
plataforma SaaS. Fue la primera compafiia en proporcionar un producto de éxito dentro de la
nube.

3.2.2.1. Salesforce.com CRM

Salesforce.com® proporciona un software de gestién de relaciones de clientes (CRM) en la
nube. Las principales caracteristicas de este producto incluyen campafas de marketing, gestién
de lideres, informacion de seguimiento relativa a los contactos realizados. Todas las
caracteristicas se encuentra en el modelo creado para la nube y tanto las aplicaciones como los
datos de clientes se encuentran alojados en los servidores de Salesforce.com.

® http://www.salesforce.com/es/
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3.2.2.2. Force.com

Dentro del entorno de PaaS, Salesforce.com proporciona un entorno de desarrollo
denominado force.com®. Al igual que otras plataformas de desarrollo de Cloud Computing,
force.com permite a los usuarios acceder a la plataforma de desarrollo de aplicaciones y de
ejecucion a través del navegador. Esto permite a las organizaciones desarrollar aplicaciones y
productos sin necesidad de realizad grandes inversiones en software y hardware a dedicar al
desarrollo de sus productos.

La plataforma de force.com incluye una base de datos relacional, un motor de flujos de
trabajo y un interfaz de disefio de herramientas. La plataforma también incluye un IDE basado en
Eclipse y un lenguaje propietario denominado Apex cuya sintaxis es similar a la ofrecida por Java.
Sobre la plataforma de de force.com no es posible ejecutar aplicaciones construidas en Java o
.Net, los desarrolladores se ven obligados a usar Apex para construir las aplicaciones.

Force.com también proporciona una herramienta denominada builder para construir
aplicaciones web de forma rapida. Builder proporciona una interfaz de usuario para crear objetos,
campos dentro de objetos y relaciones entre campos. Una vez que el usuario ha creado los
objetos, builder crea de forma automatica una interfaz web con operaciones de creacion,
actualizacion y borrado de elementos. La plataforma también proporciona un entorno rico de
generacion de informes donde se pueden usar diferentes tipos de graficos.

Ademas Force.com incluye un marco de trabajo de desarrollo de interfaces de usuario
denominados VisualForce el cual, permite a los desarrolladores construir interfaces web para las
aplicaciones estandar.

Los grandes obstaculos de force.com son el uso de un lenguaje propio no integrable con
ningun otro y la falta de paquetes de integracion.

Google se ha asociado con Salesforce para hacer mas facil que las compafiias de todos los
tamafios puedan ejecutar sus negocios en la nube. La alianza de Salesfoce.com y Google ha
creado la plataforma méas ancha del mundo de Cloud Computing para construir y ejecutar
aplicaciones.

3.2.3. Google

Google lanz6é su plataforma de Cloud Computing en 2008, desde entonces, Google ha
ofrecido servicios orientados principalmente a las capas de Software como Servicio y Plataforma
como Servicio.

* http://www.salesforce.com/es/platform/
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3.2.3.1. Google Apps

Dentro de la capa de Software como Servicio (SaaS), Google ha creado Google Apps’.
Dependiendo del perfil de acceso (individual, formacion — estudiantes, o negocio) pueden variar
las caracteristicas de los productos ofrecidos. Google ha sido pionero este tipo de servicios dentro
de la nube.

Proporciona diversas aplicaciones web con funcionalidades similares al software ofimatico y
ademas permite a los usuarios comunicarse de forma facil y eficiente. Todas las aplicaciones son
mantenidas en la web y se accede a ella a partir de navegadores y los usuarios pueden acceder a
sus cuentas desde cualquier ordenador conectado a Internet sin necesidad de instalar nada
localmente.

La informacién en esta plataforma esta dividida en mdltiples servidores y discos, lo que hace
complicado que sea leida si alguien entrase a Unico servidor.

Los servicios proporcionados por Google dentro de esta estructura son:

e Aplicaciones de mensajeria dentro de las cuales se encuentran Google Gmalil,
Google Talk, Google Groups y Google Calendar. Estas aplicaciones son ofertadas
tanto para usuarios individuales como para organizaciones o entornos educacionales.
El precio varia dependiendo del grupo en el que se encuentren los usuarios.

o Google Gmail: Ofrece a los usuarios alojar sus correos electrénicos sobren
los servidores de Google y ademas, proporciona una interface para acceder a
ellos. El servicio enfocado a las organizaciones proporciona también la
adaptacién del entorno de trabajo al formato corporativo de la empresa y
soporte de atencion 24 horas del dia. Provee herramientas para migrar desde
Lotus Notes o Microsoft Exchange.

o Google Talk: Servicio de mensajeria instantanea y de llamadas de voz.

o Google Calendar: Es un navegador basado en una agenda. Dispone de
multiples vistas (diaria, semanal, mensual) y pueden visualizarse multiples
calendarios. También ofrece la posibilidad de compartir calendarios con otros
usuarios. Este servicio es accesible desde dispositivos méviles y permite la
sincronizacion con Microsoft Outlook.

o Google Groups: Proporciona a los usuarios alojar foros de discusion. Los
mensajes se alojan en los centros de datos de Google.

e Aplicaciones de colaboracién dentro de las cuales se encuentran, entre otras, Google
Docs, Google Sites, Google vVdeos para empresas. Este grupo de servicios también
est4 disponible para usuarios individuales, entornos educativos y organizaciones.

® http://www.google.com/apps/intl/es/business/index.html
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o Google Docs: Software de construccién de documentos basado en web. Se
pueden construir tanto documentos de texto, hojas de célculo,
presentaciones. Permite que varios usuarios accedan al mismo documento y
puedan editarlo y modificarlo a la vez. También es posible visualizar el
histérico de cambios de los documentos. Presenta la limitacion de que no se
puede acceder a Google Docs sin estar conectado a Internet. Los usuarios
puede continuar trabajando en sus documentos desde cualquier ubicacion.

o Google Sites: Permite la creacion y personalizacion de paginas web y blogs.

Otras aplicaciones de Google disponibles en la web para todo tipo de usuarios tales
como Google Reader, Blogger, albumes web de Picasa, AdWords ...

o Picasa: Es una herramienta gratuita de Google para editar imagenes donde
se permite subir y compartir imagenes y videos que se encuentran sobre los
centros de datos de Google.

Google también ofrece a las organizaciones y a los entornos educaciones funciones
propias tales como 25GB de almacenamiento de correo electronico por usuario,
interoperabilidad con Blackberry y Microsoft Office entre otras.

También proporciona un servicio de asistencia las 24 horas del dia, los 7 dias de la
semana y garantiza su tiempo de actividad el 99.9% tanto a empresas como a
entornos educacionales.

Google Apps cuenta con varias caracteristicas importantes:

3.2.3.2.

Proporciona un manejable panel de control que facilita al usuario las tareas de
administracion tales como la gestion de cuentas, la personalizacion de interfaces, la
activacion y desactivacién de aplicaciones.

Aungue la informacion se encuentre alojado en los servidores de Google, los usuarios
pueden personalizar el dominio de sus correos, sus paginas web con los colores
corporativos de su empresa...

Los administradores pueden integrar estos servicios con plataformas existentes asi
como extender las funcionalidades del nlcleo de aplicaciones con la APl que Google
ofrece. Existen APls para suministro, para creacién de informes, migracion,
manipulacion de datos e integracién con sistemas de SSO.

Google App Engine

Dentro de la capa de la Plataforma como servicio (PaaS), Google ha desarrollado Google App
Engine®. Google App Engine es una plataforma de desarrollo alojada en la nube de Google. Todo
el hardware, sistemas operativos y software requerido es proporcionado por el proveedor a los

® http://code.google.com/intl/es/appengine/
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clientes, por lo tanto, los clientes Unicamente se tienen que centrar en la creacion o instalacion de
Sus propios servicios mientras que App Engine ejecuta el servicio sobre los servidores de Google.

App Engine estd muy limitado en cuanto a los lenguajes que pueden ser utilizados para
construir los servicios. Inicialmente el lenguaje de desarrollo soportado fue Phyton pero
actualmente también soporta Java. Si el usuario no esta familiarizado con ninguno de los
lenguajes soportados, el cliente tiene que aprenderlos antes de construir sus propios servicios,
ademas existen aplicaciones que no pueden ser simplemente colocadas sobre App Engine, sélo
los servicios escritos completamente en Java y Phyton son soportados. El despliegue del codigo y
su ejecucion es gestionado por Google.

Google App Engine permite a las aplicaciones alojadas que se escalen dinAmicamente segun
el trafico existente y la capacidad de almacenamiento se incremente o decremente segin se
requiera. La arquitectura que dispone App Engine es notable ya que permite el auto escalado en
tiempo real sin virtualizacién para muchos tipos de aplicaciones web, el balanceo de la carga y la
ejecucion distribuida de aplicaciones. Este auto escalado es dependiente del desarrollo y usa un
conjunto limitado de las APIs nativas de cada plataforma y en algunas instancias, sera necesario
especificar APIs de Google como URLFetch, DataStore en lugar de las llamadas nativas. Por
ejemplo, Una aplicacion de App Engine no podra escribir directamente sobre el sistema de
ficheros si no que deberd usar Google Datastore o abre un socket o acceder a través de un
servicio de Google.

Los servicios de datos son proporcionados a través de Google Datastore que es una base de
datos distribuida no relacional y puede ser accedida a través de GQL que es un lenguaje similar a
SQL.
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Figura 8. Google App Engine.

El uso de recursos para una aplicacion desarrollada en esta plataforma es medido en
términos de solicitudes web servidas y horas de CPU consumidas ejecutando solicitudes o
procesos de batch.

El despliegue de aplicaciones en Google es gratuito, esto es debido a que las aplicaciones no
se estan ejecutando sobre maquinas virtuales dedicadas. Las aplicaciones son servidas por un
gran numero de servidores web que se encuentran dentro de los centros de datos de Google y
gue ejecutan las solicitudes de usuarios finales de cualquier parte del mundo. El servidor web
carga el cédigo desde los servidores de ficheros de Google en la memoria y sirve las diferentes
solicitudes. Cada solicitud de una aplicacién particular es servida por cualquiera de los servidores
web de Google App Engine. No hay garantias de que un mismo servidor sirva dos veces la misma
solicitud.

Mientras que la arquitectura es capaz de garantizar el escalado natural y el incremento de la
carga, también significa que el cédigo de las aplicaciones no puede confiar en los datos que tiene
en la memoria. Una caché distribuida denominada Memcache esta disponible y dirige parcialmente
el problema, en particular, en las sesiones HTTP, de forma que si se ha realizado una solicitud
sobre la misma sesién y se ha realizado en diferentes servidores, pueda traer los datos de la
sesion (al menos la mayoria de las veces).

Google App Engine permite a los usuarios construir aplicaciones web bésicas rdpidamente.
La configuracién e instalacion de la aplicacién es rapida y sencilla. Sin embargo, en la actualidad
existen diversos problemas que preocupan a la comunidad de desarrolladores de Google App
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Engine sobre el desarrollo de aplicaciones para organizaciones de gran escala y plataformas de
alojamiento’.

3.2.3.3. Google DataStore

Los datos de las aplicaciones persisten en Google Datastore. Datastore permite que las
aplicaciones definan tipos estructurados (kinds) y almacenen sus instancias (entities) de forma
distribuida sobre el sistema de ficheros de GFS. Aunque existen importantes diferencias entre los
modelos de datos relacionales y Datastore, los tipos estructurados (kinds) pueden ser vistos como
tablas estructuradas y las entidades como registros. En este sistema, todas las entidades de un
tipo de datos no tienen por qué tener las mismas caracteristicas, esto hace que sea bastante
flexible a la hora de almacenar conjuntos de datos.

Google Datastore permite consultas simples con condiciones a partir del uso de GQL que,
esencialmente, sigue las mismas bases que SQL pero con ciertas restricciones.

Google Datastore es un almacén de datos distribuidos donde los objetos (entitities) de todas
las aplicaciones de GAE son mantenidos usando un gran numero de servidores y sistemas
distribuidos de ficheros. Es importante asegurar que a pesar de compartir un esquema de datos
distribuidos con muchos otros usuarios, los datos de la aplicacion son recogidos eficientemente y
actualizados de forma atdmica. Google Datastore proporciona un mecanismo para agrupar
entidades de diferentes kinds de forma jerarquica.
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Figura 9. Arquitectura de Google DataStore.
3.2.3.4. Google Cloud SQL

Google ha creado su propia Base de Datos relacional para su plataforma de desarrollo tal y
como se cita en el siguiente articulo® de la revista Cloud Computing.

" http://aralbalkan.com/1504
8 http://www.revistacloudcomputing.com/2011/10/google-crea-su-base-de-datos-para-la-nube/
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“Google ha desarrollado Cloud SQL, una base de datos relacional para su plataforma de
desarrollo y alojamiento de aplicaciones basada en cloud App Engine.

Asi, se dispone de un integrado en Google App Engine de un servicio de datos de alta
disponibilidad. Entre los beneficios de esta nueva base, cabe destacar que es de alta
escalabilidad y disponibilidad, totalmente familiar a MySQL y muy intuitiva.

Ademas, el servicio incluye una funcionalidad de importaciéon y exportacion que nos permita
trasladar nuestras bases de datos MySQL a Google Cloud SQL. Actualmente, esta base de
datos de Google para Cloud Computing se halla en fase beta y gratuita para posteriormente
pagar una cuota mensual.”

Google Cloud sQL® permite disponer de un servicio de datos de alta disponibilidad integrado
con Google App Engine donde los datos se replicaran de forma sincronizada en mdltiples centros
de datos, escalandose de forma automatica. Para conectarse desde una aplicacion se usara JDBC
para Java y DB-API en Phyton.

Para administrar las diferentes bases de datos existe una interfaz grafica y ademas, permite
exportar bases de datos de MySQL a la nube usando App Engine.

3.2.35. Google Web Toolkit

Google Web Toolkit'® junto con el complemento de Google para Eclipse permite a los
desarrolladores crear aplicaciones sobre sus ordenadores personales y a continuacién
desplegarlos y depurarlos dentro de la nube. Esta utilidad se podria encontrar dentro de los
servicios de S+S.

Los desarrolladores pueden desarrollar y depurar aplicaciones web usando el lenguaje de
programacién Java y después pueden desplegarlos con una alta optimizacion en JavaScript. Con
esta herramienta los desarrolladores evitan muchas horas intentando hacer compatible la
aplicacion con otros navegadores, introduciendo AJAX de forma que se producen ganancias de
rendimiento y productividad.

Incluye las capacidades de Java 5 el cual introduce tipos enumerados, anotaciones, auto
boxing, listas de parametros variables... EI compilador de Google Web Toolkit 1.5 produce cédigo
mas rapido, mejorando el rendimiento que los usuarios finales notan. También proporciona un
conjunto de librerias muy amplio que ayuda a los desarrolladores a construir clases de AJAX,
lanzar test, librerias reusables para el disefia de interfaces, estructuras de datos, comunicacién
cliente servidor, internacionalizacion, testeo, accesibilidad.

% http://code.google.com/intl/es-ES/apis/sql/
19 http://code.google.com/intl/es-ES/webtoolkit/
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3.2.4. Amazon

Amazon inicié su oferta dentro del mundo de Cloud Computing en el afio 2006 y es pionera y
lider de mercado dentro del area de laaS. El conjunto de productos de Amazon dentro de la nube
es denominado Amazon Web Services™ (AWS).

Existen importantes diferencias entre la nube de Amazon y los tradicionales proveedores de
alojamiento y son las que se enumeran a continuacion;

e El grado de automatizacion disponible para los usuarios finales se ofrece como un
servicio web para controlar el nUmero de instancias virtuales que se estan ejecutando
en cualquier momento.

e La capacidad que se ofrece a los usuarios de paquetizar y guardar su propias
configuraciones de maquinas virtuales como imagenes de maquinas de Amazon
(AMI)

e El pago de los servicios es por hora de uso real del sistema frente al pago de cuotas
mensuales o anuales de los servicios tipicos de hosting.

Amazon dispone un gran nimero de productos y servicios que permite a muchos usuarios de
la nube construir complejas aplicaciones sin tener que confiar el despliegue y la configuracion de
sus servicios a tradicionales middleware y a productos de bases de datos. Algunos de los servicios
mas importantes se describen en el siguiente apartado.

amazon
webservices”
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Figura 10. Modelo de Cloud Computing de AWS.

3.2.4.1. Arquitectura y funcionamiento de los servicios de Amazon

La nube de Amazon proporciona una Infraestructura como Servicio (laaS) por lo tanto, la
infraestructura de computacién como servidores, dispositivos de almacenamiento o puntos finales
de red de una capacidad deseada son virtualmente proporcionados en pocos minutos a través de
una consola de gestion automatizada basada en web. Este servicio es denominado Elastic

1 http://aws.amazon.com/es/
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Compute Cloud (EC2). EC2 es uno de los servicios ofrecidos por la nube de Amazon pero es
habitual usarlo para describir la oferta completa de la nube.

La siguiente figura se muestra la infraestructura de la nube de Amazon desde el punto de
vista del usuario.

Virtual Private Cloud Elastic Compute Cloud
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Figura 11. Infraestructura de Amazon.

Los servicios son implementados sobre una gran red de servidores. El servicio EC2
proporciona a los usuarios acceso a las maquinas virtuales dedicadas que tienen la capacidad
deseada por el usuario y que son suministradas sobre la red de servidores fisicos cuyos detalles
(ubicacion, capacidad...) son transparentes al usuario final.

A través de la consola de gestion, el usuario genera pares de claves PKI (claves RSA y
certificados X.25) los cuales seran usados para conectarse de forma segura a los diferentes
servidores virtuales a través de Internet. Los usuarios pueden elegir entre diferentes modelos de
maquinas virtuales (AMI) desde las cuales suministrar sus servicios. Todas las AMIs son
almacenadas sobre el Amazon Simple Storage Service (S3) y se usan para iniciar la configuracion
deseada de los servidores virtuales.

Los usuarios de la nube tienen permisos de administrador sobre sus servidores y por lo tanto
tienen un control total sobre ellos. Por ejemplo, puede desarrollar aplicaciones y hacerlas publicas
sobre Internet. Los usuarios pueden acceder a diferentes servidores a través de la red interna de

la nube.

Otro de los servicios proporcionados en Amazon es Amazon SimpleDB que dispone que un
objeto sea almacenado siendo identificado por un par clave-valor y que permitira actualizarlo y
recuperarlo de forma eficiente. SimpleDB no es una base de datos relacional. Los servidores
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virtuales también pueden utilizar sistemas de bases de datos relacionales que vendran
preinstalados como partes de una AMI o habran sido instalados por los usuarios sobre el servidor.

Es importante remarcar que los servidores virtuales no tienen un sistema de almacenamiento
persistente, por lo que cualquier dato sobre el sistema de ficheros se perdera cuando se apague el
servidor virtual. Para almacenar datos de forma persistente se necesita configurar Elastic Block
Storage (EBS) sobre el servidor virtual. EBS mantiene la persistencia de los datos a través de
todos los usuarios sobre grandes conjuntos de servidores de datos. Una vez que los servidores
han sido reiniciados, se debera adjuntar los datos de usuario desde los EBS como un volumen de
almacenamiento l6gico montado como un disco.

Otro servicio disponible de Amazon es el Simple Queue Service (SQS). El SQS es una cola
de mensajes persistentes que es Util para el almacenamiento temporal de los datos que necesitan
ser obtenidos para ser procesados por un servidor. SQS es normalmente usado para gestionar
transferencias de datos asincronas entre servidores de procesos que estan orientados a flujos de
trabajo en batch.

Los datos en S3 pueden ser ficheros de cualquier tipo (generalmente blob — binary large
object). Los usuarios acceden y modifican los objetos que se encuentran en S3 via URI usando
servicios web REST. Los objetos almacenados en S3 son accesibles a través de internet y a
través de los servidores virtuales que se encuentran en la nube. S3 es especialmente Util para
almacenar grandes colecciones de datos no estructurados que necesitan estar disponibles para
muchas aplicaciones clientes. Todos los datos almacenados aqui se encuentran replicados al
menos tres veces para asegurar la tolerancia a fallos.

El almacenamiento en S3 también es usado para almacenar imagenes de maquinas virtuales
definidas por los usuarios. Estas imagenes pueden estar disponibles a otros usuarios.

Un objetivo importante de cualquier servicio web es aislar a los usuarios de la demanda
variables gestionando de forma automatica la escalabilidad de los recursos reservados en las
aplicaciones de la nube.

En Amazon EC2 el usuario necesita definir explicitamente una arquitectura que permita
escalar los recursos usando las herramientas de gestién proporcionadas por Amazon. Parametros
de rendimiento, ciclos de CPU, la informacién de entrada/salida puede ser monitorizada desde la
nube (Amazon Cloud Watch), estos datos podran ser usados para afiadir o borrar servidores
virtuales de un cluster de aplicaciones (Amazon Auto Scale). Elastic Load Balancing permite a un
grupo de servidores ser configurados dentro de un conjunto a través de los cuales las solicitudes
de entrada (conexiones HTTP) se iran balanceando. Las estadisticas de rendimiento también
podran ser monitorizadas por Amazon Cloud Watch y tratadas por Auto Scale para afiadir o quitar
servidores del conjunto de servidores que se usan para balancear la carga. Usando estas
herramientas, los usuarios pueden configurar una arquitectura escalable que puede ser ajustado
en funcion de los recursos consumidos, CPU.
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Las empresas que contratan los servicios en la nube, también requieren que los servidores
virtuales se encuentren protegidos y usaran las mismas politicas de salvaguarda que aplican a
cualquiera de sus recursos sobre sus centros de datos.

Amazon EC2 proporciona un servicio privado virtual en la nube, por el que los servidores
virtuales pueden ser conectados a la red interna de una organizacién a través de VPN. Los
servidores tendran una direccion IP privada controlada por el centro de operaciones de la
organizacion. El acceso a estas maquinas puede ser controlado por el mismo conjunto de
politicas, firewalls y proxies que el resto de la organizacién.

3.2.5. Microsoft

Microsoft, como todos los grandes proveedores de software tiene marcado el Cloud
Computing como su gran objetivo.

Microsoft lanzo sus servicios en la nube en el afio 2009 y, al igual que Google, ha ofrecido
servicios orientados principalmente a las capas de Software como Servicio y Plataforma como
Servicio. Microsoft fue el proveedor que mas tarde entré en el mundo de Cloud Computing y ya se
le puede considerar lider en este tipo de servicios.

3.2.5.1. Office 365

Office 365" es la herramienta que Microsoft ofrece dentro de la capa de SaaS y une los
servicios que antes ofrecia dentro de Office Web Apps y Microsoft Business Productivity Suite.
Office 365 integra las herramientas que ofrece online con las herramientas instaladas en el
escritorio.

Los servicios que se ofrece desde Office 365 son:

e Office Proffesional Plus: Versién de Microsoft Office suministrada como servicio
flexible, contiene las aplicaciones mas recientes de Office y Office Web Apps.

e Exchange Online: Gestor de correo electrénico, calendario y contactos. Es la version
online de Outlook. Los correos se encuentran alojados en los servidores de Microsoft
en la nube. Microsoft garantiza una disponibilidad del 99.9% e incluye un paquete de
copias diarias y pre-escaneo de mensajes.

Los servidores de Exchange Online estan dispersados geograficamente y tienen
como objetivo facilitar las tareas de gestiéon de los departamentos de Tl evitando la
necesidad de configurar, desplegar y monitorizar soluciones de correo dentro de la
organizacion.

e SharePoint Online: Es un repositorio documental donde todos los documentos que se
encuentran en él son accesibles para el resto de usuarios dependiendo de los
permisos que tengan concedidos. Se pueden crear calendarios y definir flujos de

12 http://mww.microsoft.com/es-es/office365/online-services.aspx
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trabajo que deben cumplir los documentos. También se permite crear la pagina web
de una organizacion.

Puede escalarse a multitud de sitios dentro de una organizacién, soporta carga
balanceada y clisteres de bases de datos.

e Lync Online: Herramienta que facilita la mensajeria instantanea, comunicaciones de
video y voz y la posibilidad de enviar archivos entre usuarios.

e Office Web Apps: Versiones en linea de Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft
Power Point y Microsoft OneNote que permiten ver y editar documentos directamente
desde un navegador web.

3.2.5.2. Windows Azure Platform

Dentro de la capa de Plataforma como servicio (PaaS), Microsoft ha desarrollado Windows
Azure Platform®. Azure proporciona un sistema operativo y una plataforma de desarrollo para
acceder y desarrollar aplicaciones sobre los centros de datos de Microsoft.

Windows Azure Platform es una plataforma interoperable, que permite el desarrollo de
aplicaciones en diferentes lenguajes asi como la comunicacion con cualquier entorno externo.
Visual Studio es la herramienta con la que los desarrolladores crean las aplicaciones a través de
todos los lenguajes que soporta (C#, VB, ASP...). Una extensiéon de Azure al conjunto de
herramientas estandar permite que las aplicaciones puedan ser desarrolladas y desplegadas en la
nube de Microsoft. Ademés dispone de otras herramientas y SDKs para que puedan desarrollarse
aplicaciones no nativas de Microsoft.

. La plataforma Windows Azure esta compuesta por una serie de blogues que son utilizados
por los desarrolladores para crear y alojar servicios dentro de la nube. Los desarrolladores pueden
hacer uso de todos los componentes que se ofrecen o sélo de aquellos que son necesarios para la
creacion de sus aplicaciones. Cada uno de los blogues que la plataforma desempefia una funcion
diferente.

La plataforma de Windows Azure es un conjunto de servicios basados en la nube que
permiten que:

e Los desarrolladores utilicen sus habilidades actuales y sus herramientas conocidas
para desarrollas aplicaciones cloud.

e Los ISVsy los integradores de sistemas accedan al mercado con rapidez.

e Los administradores de Tl obtengan acceso a un nuevo conjunto de recursos sin
agregar complejidad.

e Las empresas de cualquier tamafio sean capaces de responder con rapidez a medida
gue cambian las necesidades comerciales.

13 http://www.microsoft.com/windowsazure/
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e En Windows Azure esté soportado el desarrollo directo sobre la plataforma .net pero
también con PHP, Java, Rubi desde diferentes entornos tales como Eclipse.

Azure ofrece grandes similitudes con App Engine en la forma de desarrollar y desplegar
aplicaciones dentro de la nube y, también posee similitudes con el entorno de Amazon en cuanto
al uso de la virtualizacion, el control del usuario sobre la reserva de servidores virtuales para una
aplicacion y el control de usuario sobre la elasticidad de la plataforma. Pero, a diferencia de
Google y Amazon, Microsoft proporciona servicios de almacenamiento relacional.

En la figura que se muestra a continuacion se puede ver la estructura de la plataforma Azure
desde el punto de vista del usuario.
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Figura 12. Plataforma Windows Azure.

Microsoft Azure disfruta de las ventajas de que existen muchas aplicaciones en las empresas
gue usan como base la plataforma de Microsoft. Desde que Azure esta disponible su popularidad
se ha incrementando exponencialmente llegando a ser uno de los proveedores mas importantes.

Los diferentes componentes que forman la plataforma Windows Azure se ejecutan en centros
de datos que estan localizados alrededor de todo el mundo:

e Norte América: Norte y Centro (Chicago, IL), Centro y Sur (San Antonio, TX).

e Asia: Este de Asia (Hong Kong, China), Sureste de Asia (Singapur)

e Europa: Norte de Europa (Amsterdam, Holanda) y Oeste de Europa (Dublin, Irlanda).
Cada centro de datos tiene servidores agrupados dentro de contenedores, donde cada

contenedor tiene entro 1800 y 2500 servidores. Los centros de distribucion de contenidos (CDN)
donde se encuentran las copias de los servidores se distribuyen a lo largo de 24 paises.
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Figura 13. Distribucion Servidores Plataforma Windows Azure (2010).

Los desarrolladores que usan la plataforma pueden controlar en que centros de datos quieren
gue sus aplicaciones sean ejecutadas y sus datos almacenados, dando la posibilidad de situarlos
lo mas cerca posible de los usuarios.

La plataforma de Windows Azure esta dividida en cuatro grandes partes:

Windows Azure: Ofrece un entorno de Windows para ejecutar aplicaciones y
almacenar datos en los servidores que Microsoft aloja en sus centros de datos.

SQL Azure: Servicio de datos relacional en la nube basado en SQL Server.

Windows Azure AppFabric: Ofrece servicios Cloud para conectar aplicaciones que se
ejecutan en la nube o de forma interna.

Windows Azure Marketplace: Un servicio online para comprar de datos y aplicaciones
basados en la nube.
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La siguiente figura muestra la nube y todos sus componentes.
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Figura 14. Distribucion de componentes en la nube.

A continuacion se explican cada una de las tecnologias que forman parte de la plataforma de
Windows Azure.

3.2.5.2.1. Windows Azure

Windows Azure es el sistema operativo en la nube de Microsoft. Proporciona un entorno
gestionado para la ejecucion y el despliegue de aplicaciones y servicios en la nube y hace
disponible a los desarrolladores un entorno de computacion bajo demanda y almacenamiento
alojado en los centros de datos de Microsoft para aplicaciones web.

Es un entorno de ejecucién que incluye servidores web, servicios computacionales, sistemas
de almacenamiento basicos, gestidn de colas, gestion de servicios y almacenamiento basico.

Sobre Windows Azure se pueden utilizar tantos los conocimientos de .NET como de otros
lenguajes ajenos a esta plataforma como por ejemplo PHP, C/C++, Java. Windows Azure es una
plataforma abierta a lenguajes que no son nativos de Microsoft mediante el uso de estandares.

Desde el punto de vista del desarrollo con .NET, Windows Azure permite ejecutar
aplicaciones ASP.NET y cédigo .NET en la nube, proporcionando una plataforma basadas en
framework .NET 4.0 e IS 7 complementado con un API de almacenamiento y de tracing propios
de la plataforma Azure. Ofrece un portal que permite gestionar las aplicaciones Azure de una
manera cémoda y natural.

El entorno de ejecucion de Windows Azure permite la ejecucion de servicios Windows
Communication Foundation (WCF) y llamar a cédigo nativo desde las aplicaciones Azure basadas
en NET.

Windows Azure también proporciona servicios de almacenamiento no relacional y colas con
acceso no autenticado que son accesibles mediante una interfaz REST que se puede utilizar
desde cualquier lenguaje que tenga la capacidad de realizar peticiones HTTP.
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A continuacién se puede ver cual es la arquitectura basica de Windows Azure.

Fabric £ Windows Azure

Controller Fabric

= = Fabric Agent

balancing and
computes

resource scaling

= ==l
wisal<l
=il
2= =i
=N EY EY
w il
- il

Compute Storage
Load Balancer

Tables

‘Blob- Que;
g @ gl

Figura 15. Arquitectura de la infraestructura Windows Azure.

Seguidamente se explican las cinco partes de las que consta Windows Azure.

Servicio de Computacién o Proceso (Compute Services)

Es la forma en la que interactdan todos los componentes de la plataforma Azure. Ofrece una
alta disponibilidad y se encarga de distribuir el trabajo entre las diferentes maquinas virtuales y de
levantar tantas instancias como se considere necesario para dar la mejor respuesta posible. Cada
instancia es una maquina virtual que se encuentra aislada del resto de clientes.

Se ejecuta sobre Internet Information Server (lIS) versiéon 7 que se encuentra habilitado para
las aplicaciones web de ASP.NET. Los desarrolladores pueden escribir tanto servicios gestionados
como no gestionados, sin tener que preocuparse de la infraestructura de los sistemas operativos
donde alojan los servicios.

Una aplicacion de Windows Azure utiliza recursos de computacion a través de uno o varios
componentes denominados roles. Los roles pueden ser de tres tipos:

e Web Role: Esta dedicado principalmente a ejecutar aplicaciones basadas en web.
Cada instancia de rol Web tiene pre-configurado un IIS para ejecutarse dentro de él,
por lo que la creacién de aplicaciones con ASP.NET, WCF u otras tecnologias web es
sencilla. También es posible crear aplicaciones en PHP, Java y otras tecnologias que
no sean de Microsoft.

Los protocolos de entrada que soporta son HTTP y HTTPS a través de los puertos 89
y 443 y los protocolos de salida pueden ser cualquiera de los protocolos de TCP.

Se encuentran balanceadas entre las diferentes maquinas virtuales de la plataforma.
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Worker Role: Disefiado para ejecutar una gran variedad de cédigo. Las aplicaciones
alojadas dentro de roles de trabajo pueden ejecutarse de forma asincrona, a lo largo
de un periodo continuado de tiempo de forma independiente a las interacciones o a
los datos de los usuarios. Puede exponer puntos extremos internos y externos y
realizar llamadas a interfaces externas. También puede comunicarse con los servicios
de almacenamiento que posee Window Azure.

El uso mas comun de los roles de trabajo es hospedar procesos en segundo plano
gue se encuentran por debajo de los roles web. Es muy comdn que una aplicacion
interactle con los usuarios a través de un rol web y que el rol de trabajo se ocupe del
procesamiento. El rol web usa el sistema de almacenamiento en cola para enviar
solicitudes al rol de trabajo y éste comprueba la cola de forma periddica y procesa las
solicitudes. La salida del proceso se hace disponible a través de los diferentes
dispositivos de almacenamiento que ofrece Windows Azure. Estas aplicaciones no
pueden ser accedidas desde redes externas pero pueden realizar solicitudes externas
de tipo HTTP o a otras instancias de tipo worker role.

Aungue ambos roles se encuentre debajo del mismo servicio una instancia de un rol
de trabajo es independiente de una instancia donde se ubica un rol web.

Virtual Machine role: Permite desplegar una imagen de un servidor personalizado
Windows Server 2008 R2 sobre Windows Azure. Este rol puede ser usado cuando la
aplicacion desarrollada requiera una elevada personalizacién del sistema operativo y
no puede ser automatizada. Permite un control total sobre el entorno de la aplicacién
y permite migrar aplicaciones ya existentes a la nube. Todavia se encuentra en su
version Beta.

Web Role Worker Role VM Role
Instances Instances Instances

Virtual
Machines

HTTP/ HTTPS, TCP

Figura 16. Servicios de Computacion o Proceso (Compute Services)

Para los desarrolladores, construir aplicaciones en Windows Azure es similar a la
construccion de aplicaciones en Windows. Microsoft proporciona plantillas en Visual Studio para
ayudar a la creacién de aplicaciones. También se proporciona un Kit de Desarrollo de Software
(SDK) que simula el entorno de la nube localmente y permite su ejecucién y depuracion de forma
local antes de ser desplegado en la nube.
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Cuando se despliega una aplicacion dentro de Windows Azure también se transmite la
informacién de configuracion, para cada rol se indica el nimero de instancias sobre las que se va
a ejecutar. Cada instancia se crea una maquina virtual diferente.

Debido a esta escalabilidad, las roles de Windows Azure no deben mantener sus estado entre
solicitudes ya que no se garantiza que multiples solicitudes a una misma aplicacién sean
ejecutadas sobre la misma instancia. Para poder mantener una cierta persistencia, los datos
especificos del cliente deben ser escritos sobre los diferentes sistemas de almacenamiento que se
encuentran disponibles en la nube.

Los desarrolladores también pueden elegir el tamafio de las maquinas virtuales asi como el
ndmero de procesadores y la cantidad de memoria que van a necesitar. También pueden solicitar
gue se incremente o decremente el nUmero de instancias necesarias para uno o mas roles.

Algunas de las ventajas que ofrece la centralizacién de las aplicaciones en la nube a los
usuarios son:

¢ Administracién: Se encarga automaticamente de los aspectos relacionados con el
balanceo de la carga y la conmutacién por error. Esto supone un menor coste y
esfuerzo en el proceso de administracion de la aplicacion.

e Disponibilidad: Las aplicaciones se encuentran siempre disponibles siendo inmunes a
las diferentes actualizaciones de software y a los errores de hardware.

e Escalabilidad: Se puede crear aplicaciones escalables que se ejecutan dentro de los
centros de datos de Microsoft. Se puede ampliar o reducir las instancias necesarias
en funcién de los recursos que en cada momento necesite la aplicacion.

Servicios de Almacenamiento (Storage Services)

Las aplicaciones pueden trabajar con los datos de diferentes maneras. El servicio de
almacenamiento de Windows Azure permite realizar el tratamiento de la informacién mediante
cuatro servicios basicos diferentes que proporcionan un almacenamiento persistente y perdurable
en la nube. Es un sistema de almacenamiento no relacional que no tiene tablas, ni vistas ni
procedimientos. Estos servicios son escalables y de facil acceso.

Los diferentes tipos de almacenamiento son accesibles desde varias aplicaciones o instancias
de forma simultanea y se ofrecen como un servicio de acceso dedicado.

Figura 17. Servicio de almacenamiento de Windows Azure (Storage Service).
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Los diferentes sistemas de almacenamiento son los que se explican a continuacion:

Servicio de objetos binarios grandes (BLOBS): Es la manera mas simple para
almacenar grandes cantidades de texto no estructurado o datos binarios tales como
imagenes, sonidos, videos... El servicio de blobs ofrece una jerarquia de
almacenamiento simple: Una cuenta de almacenamiento puede poseer uno 0 mas
contenedores y en cada contenedor puede existir uno o varios blobs.

- N ¥ Picorirc |

images

PICO2.JPG

movies MOV1.AVI

Figura 18. Servicio de objetos grandes binarios (blobs).

Existen dos tipos de blobs:
o Blobs de blogue (Block Blobs) los cuales estan optimizados para streaming.

o Blobs de pagina (Page Blobs) que estan optimizados para el acceso aleatorio
de lectura y escritura en lugares arbitrarios del blob.

Para poder distinguir los blobs unos de otros se permite la asociacién de metadatos
una vez que han sido almacenados.

Para realizar la transferencia de blobs mas eficiente, pueden dividirse en bloques, y si
un error ocurre durante la transmision, esta se reanuda desde el Ultimo bloque
transferido. El API de los blobs esta basado en REST.

Servicio de tablas (tables): Este servicio se utiliza para guardar grandes cantidades
de datos de una forma estructurada no relacional. Es perfecto para trabajar con
aplicaciones que necesitan trabajar con los datos a través de consultas. Las
consultas se pueden realizar a través de la APl REST o a través de las librerias de
ADO.NET e incluso LINQ.

Dentro de una cuenta de almacenamiento de Windows Azure se pueden crear
multiples tablas, las cuales vienen diferenciadas por su nombre. Dentro de las tablas
se almacenan entidades que son representadas como clases. Las entidades tienen
un conjunto de propiedades.

Accounts

moviesonline

Figura 19. Servicio de Tablas (tables).
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Las tablas no tienen un esquema definido e incluso las propiedades pueden ser de
diversos tipos.

Servicio de colas (queue): Son procedimientos asincronos que funcionan de manera
distribuida. Ofrecen un servicio de mensajeria fiable y persistente para comunicar las
instancias de los roles web y los roles de trabajo. Se usan para transferir mensajes
entre aplicaciones o servicios de Windows Azure. El API de las colas también esta
basado en REST y esta basado en dos tipos de abstracciones: colas y mensajes.

Accounts Queues * Messages

" - ’ http://..
L

“http//..

Figura 20. Servicio de colas (queues).

Las colas soportan atributos que se especifican como claves pares valor, la cuales
permiten asociar metadatos a las colas de manera que se puedan identificar o
mantener datos asociados a las mismas.

Cada cuenta de almacenamiento puede contener un ndmero ilimitado de colas de
mensajes y cada cola puede contener un nimero de mensajes ilimitado. El tamafio
maximo de los mensajes es de 8Kb.

Cuando un mensaje se lee desde una cola, el consumidor del mensaje es
responsable de eliminarlo una vez que lo ha procesado. Cuando el mensaje ha sido
leido, no estara disponible para otros consumidores durante cierto tiempo. Si el
mensaje no es borrado en ese tiempo, su visibilidad se restablece para que otros
consumidores puedan hacer uso de él.

Windows Azure Drive: La unidad de Windows Azure permite a las aplicaciones
montar un blob en paginas, que es un disco duro virtual (VHD) NTFS de un solo
volimen. Permite la transferencia de datos entre nubes publicas y privadas. Es
posible disponer de un sistema persistente que pueda ser compartido y accesible a
través de la APl de NTFS como si se accediera a una unidad de disco.

Este sistema de almacenamiento facilita la migraciéon de aplicaciones a la nube que
tienen dependencias de una unidad de disco.

Las principales caracteristicas de los servicios de almacenamiento de Windows Azure son:

Independientemente de como han sido almacenados los datos, estos son replicados
tres veces. De esta manera, se posee una tolerancia a fallos que previene la pérdida
de datos en caso de desastre. Los datos son replicados en centros de datos
separados unos de otros por cientos de kilGmetros dentro del mismo continente.
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e Garantiza la consistencia de la informacioén.

e Insercién y actualizacion de tablas (Table Upsert). Permite el envio de una solicitud
Unica a Tablas de Windows Azure, Inserta una entidad si no existe o la actualiza o
reemplaza si ya existia.

e A través de consultas Select se permite recuperar un subconjunto de datos dentro de
una entidad, mejorando de esta forma el rendimiento y reduciendo el coste de
serializacion y deserializacion, asi como el ancho de banda utilizado.

e Permite a los clientes obtener una concesion sobre un mensaje y renovar esa
concesién mientras se procesa, asi como actualizar el contenido del mensaje para
realizar un seguimiento de su procesamiento.

e Un mensaje insertado recientemente permanece invisible en la cola hasta que se
agota el tiempo de espera de visibilidad.

Controlador (Fabric Controler)

Se considera los cimientos sobre los que se soporta la plataforma Azure y se le denomina
mas comunmente Fabric.

Es el servicio que monitoriza, mantiene y proporciona maquinas para alojar las aplicaciones
gue los desarrolladores crean y almacenan en la nube. Toda la gestidon que realiza el controlado
es transparente al resto de servicios de Windows Azure.

Es el componente de la arquitectura que se encarga de proporcionar los servicios base de
Windows Azure de manera transparente respecto a la infraestructura de TI. El desarrollador no
sabe nunca en qué maguina concreta del centro de datos de Microsoft se esta ejecutando la
aplicacion Azure. Se encarga de asegurar que la aplicacién recibe tiempo de ejecucion, ancho de
banda y recursos para su ejecucion, balanceando la carga a las maquinas virtuales de forma
trasparente a la aplicacion.

El controlador se comunica con los servidores a través de un servicio especial que se ejecuta
en los servidores. El servicio rastrea el estado actual de los servidores y el estado objetivo. El
controlador y el servicio gestionan como el sistema puede alcanzar el estado objetivo desde el
estado actual, como por ejemplo, pasar de un estado inactivo a ejecutar un rol de trabajo. Cuando
un error ocurre, el servicio detecta el fallo y cambia el estado actual y lo marca como que algo ha
fallado, entonces, el controlador y el servicio tienen que gestionar que es lo que se requiere para
volver al estado objetivo.

Uno de los roles principales del controlador es proporcionar los recursos necesarios
basandose en las necesidades de las aplicaciones que han sido escritas por el desarrollador. Para
gestionar esto, tiene un modelo de servicio declarativo que define exactamente lo que la aplicacion
necesita. Este modelo define los roles que la aplicacion ejecuta y como se comunican entre ellos,
cuales son los requisitos del sistema operativo, la cantidad de memoria que se necesita, el ancho
de banda requerido... Cuando llega el momento de proporcionar recursos a una instancia, el
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controlar examina los requisitos definidos, y a través de su propio inventario busca los recursos
gue se ajustan a las caracteristicas.

El controlador es altamente redundante y se pueden llegar a encontrar de 5 a 7 replicas
disponibles en un mismo instante de tiempo. Los estados de todos los nodos son replicados en el
fabric, y todas estas réplicas aseguran que nada suceda cuando el controlador esta gestionando
un nodo particular.

El controlador monitoriza todas las instancias que se esta ejecutando. Cuando una instancia
falla, el controlador inicia una nueva instancia para mantener el nimero total de instancias activas
gue la aplicacioén requiere.

También orquesta el acceso a los recursos de almacenamiento y colas de la plataforma
Windows Azure para la aplicacion sin necesidad de preocupar al desarrollador.

Centro de distribucién de datos (CDN)

El centro de distribucién de datos de Windows Azure permite mejorar el rendimiento y la
fiabilidad del sistema colocando copias de los datos cerca de donde se encuentran los usuarios.
Los datos a los que acceden los usuarios estan almacenados en caché en lugares
estratégicamente situados, de esa forma, se permite un acceso mas rapido a los mismos.

La CDN de Windows Azure es utilizada para garantizar el rendimiento del sistema y
proporcionar una forma rapida de acceder a los datos a aquellos usuarios finales que se
encuentran lejos de los contenidos. Colocando los datos en lugares mas cercanos se evitan viajes
innecesarios por la red para cargar los contenidos.

La CDN también permite administrar cargas elevadas de contenido que se distribuyen a gran
escala de manera instanténea.

La entrega de los contenidos se puede realizar desde una gran variedad de recursos de
Windows Azure, incluidos los servicios de almacenamiento y los roles. Se puede distribuir
cualquier tipo de contenido tal como objetos web (jpg, css, javascript,..), objetos descargables,
aplicaciones, streaming...

Redes Virtuales

Windows Azure Connect proporciona mecanismos para configurar la conectividad de red IP
entre los recursos locales y los recursos que se encuentran en la nube, de esta forma, se permite
a los desarrolladores compilar facilmente aplicaciones basadas en la nube y que se puedan
conectar con seguridad a la infraestructura local.

Se puede establecer una conectividad directa y segura entre los roles web, roles de trabajo o
los roles de VM hospedados en la nube y los equipos locales detras de un firewall, lo que permite
administrar y solucionar problemas de forma remota.
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Permitird a una organizaciébn mover una aplicacién a la nube de forma que los datos se
mantuviesen en las maquinas locales de la organizacion.

Las ventajas que ofrece el servicio de Windows Azure Connect son:

¢ Instalacion sencilla basada en agente. Se instala un agente en cada equipo que debe
conectase a la nube.

¢ No es necesario conocer la topologia de la red.

e Funciona segun la directiva del firewall corporativo. Sdélo requiere acceso a los
puertos 80 y 443.

e Administracion a través del Portal de Windows Azure.
e Répida configuracion.

e Estandares abiertos seguros a través del uso de protocolos estandar del sector IPSec
de un extremo a otro, para establecer conexiones seguras.

e Control pormenorizado de la conectividad. La directiva de red del portal de Windows
Azure permite especificar que conexiones deben configurarse en funciéon de los
equipos.

3.25.2.2. SQL AZURE

SQL Azure es el servicio de datos relacional que Microsoft oferta en la nube y que esta
construido sobre la tecnologia de SQL Server. Proporciona servicios de bases de datos altamente
escalables y con alta disponibilidad alojados por Microsoft en la nube.

Facilita en gran medida el despliegue de bases de datos sobre la nube ya que, los
desarrolladores y el personal asociado al departamento de Tl no tienen que instalar, actualizar y
gestionar la infraestructura de bases de datos siendo transparente a ellos.

La alta disponibilidad y la tolerancia a errores ya se encuentran integradas. Al igual que otros
servicios de la plataforma de Windows Azure, SQL Azure esté funcionando en los centros de datos
de Microsoft. La infraestructura de los centros de datos proporciona a los servicios de SQL Azure
el balanceo de la carga, la tolerancia a fallos y la capacidad de replicacion.

El servicio de SQL Azure esta compuesto de las siguientes capas:

e Infraestructura: Es la capa que proporciona la administracién del hardware y los
sistemas operativos. Es el nlcleo de los centros datos y se comparte con muchos
otros servicios.

o Plataforma: Esta formada por las instancias de SQL Server, el SQL Azure fabric y el
gestor de servicios. Las instancias de SQL representa las bases de datos
desplegadas, sus replicas y las instancias de sistemas operativos que alojan las
diferentes instancias de SQL.
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e SQL Azure fabric es el marco de trabajo que automatiza el despliegue, replicacion,
tolerancia a fallos y el balanceo de la carga de los servidores de bases de datos. Al
igual que en los servicios de almacenamiento ofrecidos en Windows Azure, SQL
Azure fabric mantiene tres réplicas disponibles de las bases de datos, en el caso que
una réplica falle, se crea otra inmediatamente para mantener siempre las tres réplicas
activas.

e Capa de servicios: Es la capa que hace de enlace entre la plataforma y el cliente.
Expone el protocolo TDS sobre el puerto 1433. Esta capa es la responsable de
enrutar las conexiones a la instancia de base de datos primaria sobre la plataforma.

También se lleva a cabo en esta capa la monitorizacion de los servicios de
facturacion para realizar el seguimiento de uso de la base de datos y los costes que
ello conlleva.

e Capa de cliente: Es la Unica capa que se encuentra fuera de los centros de datos de
Microsoft No incluye ningin componente especifico de SQL Azure. Usa las
herramientas locales del cliente para obtener un acceso completo a las bases datos
que se encuentran en la nube.

Figura 21. SQL Azure.

Junto con el servicio basico de bases de datos, se proporcionan otros dos mas
complementarios como son la generacion de informes (Reporting) y la sincronizacién de los
servicios.

SQL Azure Database

SQL Azure Database es una base de datos relacional en la nube construida bajo las
tecnologias de SQL Server. Permite desplegar soluciones de bases de datos relacionales sobre la
nube y obtener las ventajas que un centro de datos proporciona, tales como disponibilidad,
escalabilidad y seguridad sin necesidad de tener que configurarlos de forma explicita.

Las ventajas que se ofrecen por trabajar con bases de datos sobre la nube son:

P&gina 56 de 90



L U 0 c ANALISIS DE JUGADORES EN LA NUBE

Estudiante: M2 de la Vega Rodrigalvarez Chamarro

UOC. PFC.NET Consultor: Juan Carlos Gonzéalez Martin
Curso 2011-2012

Mantenibilidad: Ofrece la escala y las funcionalidades de un centro de datos de
empresa sin los gastos administrativos asociados al mantenimiento de instalaciones
necesarias para mantener toda la infraestructura. Esto permite que no haya que
dedicar recursos especificos a su mantenimiento.

Alta disponibilidad: Se basa en la tecnologia ya probada de Windows Server. El
servicio hace copias redundantes de los datos en diversos servidores fisicos para
mantener la disponibilidad de datos en caso de fallo del sistema. El sistema es mas
robusto que los sistemas de bases de datos habituales.

Escalabilidad: Conforme la base de datos va creciendo, el sistema crece
proporcionalmente. Los usuarios s6lo pagan por el espacio que usan.

Modelo de desarrollo familiar: Al igual que en los sistemas de bases de datos locales,
SQL Azure proporciona los mismos interfaces y protocolos de comunicacion (TDS).
Se usan las mismas herramientas cliente y librerias para construir aplicaciones cliente
gue utilizan bases de datos almacenadas en la nube.

Utiliza el mismo protocolo que para acceder a las bases de datos locales y por lo
tanto pueden ser usadas por cualquier cliente de SQL Server como puede ser Entity
FrameWork, ADO .NET, ODBC, PHP...

Modelo de datos relacional: Los datos son almacenados en los servidores SQL
usando Transact-SQL. Dentro de cada servidor de SQL Azure se pueden crear
multiples bases de datos que tienen tablas, vistas, procedimientos almacenados,
indices... Este modelo de datos se basa en el modelo relacional y simplifica el
proceso de migracion de bases de datos a la nube.

Los servidores y las bases de datos de SQL Azure son objetos virtuales que no
corresponde con los servidores y bases de datos fisicos.

Hay caracteristicas de SQL Server que todavia no se encuentran pero que seran
implementadas en un futuro.

Transacciones distribuidas.

Consultas a servidores remotos

Acceso desde tecnologias antiguas como OLEDB.
Servicio de mensajes de SQL Server.

SQL Common Language Runtime

Busqueda completa de texto.
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SOL Azure Reporting

Es la tecnologia capaz de genera informes ricos sin tener que mantener una infraestructura
propia. Usa las mismas herramientas que hasta ahora han sido utilizadas en local para subir
informes a la nube. Esta disefiado para trabajar con datos almacenados en SQL Azure Database.

No es necesario administrar o mantener una infraestructura separada para la generacion de
informes, lo que conlleva costes mas bajos y menor complejidad. Los clientes pueden acceder a
los informes desde el portal de SQL Azure, a través del navegador o de sus propias aplicaciones.

Las caracteristicas principales que posee son:

e Desarrollo de informes a través de Business Intelligence Design Studio o Report
Builder, permitiendo realizar informes con caracteristicas avanzadas: mapas,
graficos...

e Exportacion a varios formatos como Excel, Word, HTML, PDF...

o Escalabilidad y flexibilidad bajo demanda. Permite aumentar o disminuir la capacidad
de la plataforma segun los requisitos.

e Alta disponibilidad y tolerancia a fallos.

Al igual que en SQL Azure Database existen funcionalidades que existen en el entorno local
pero que todavia no se han implementados en la nube.

SQL Azure DataSync

El almacenamiento de datos en SQL Azure Database hace que puedan ser accesibles desde
cualquier aplicacién usando Unicamente una conexion a Internet. Pero, existen situaciones donde
tiene sentido mantener copias de los datos basados en la nube en otros lugares.

SQL Azure Data Sync es un servicio de sincronizacion de datos basado en la nube que
permite la sincronizacion bidireccional de los datos de forma que puedan ser compartidos de forma
sencilla entre distintas bases de datos de SQL Azure o bases de datos locales.

Los escenarios de sincronizacion que se proporcionan son los siguientes:

e Sincronizacion de datos entre bases de datos de SQL Azure y bases de datos locales
de SQL Server. El sentido puede ser tanto unidireccional como bidireccional.

e Sincronizacion de datos entre bases de datos de SQL Azure alojadas en diferentes
centros de datos.
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with SQL Azure
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Figura 22. Sincronizacion de Bases de Datos.

\
Synchronization \ SQL Server

Al igual que el resto de servicios ofertados en la nube, es un servicio totalmente administrado,
por lo que no es necesario escribir una légica compleja para realizar la sincronizacion. Dentro del
portal se puede configurar rapidamente la sincronizacion seleccionando los elementos y haciendo
clic.

El control de la sincronizacién es total, se puede especificar de forma detallada las tablas y
columnas que se quieren sincronizar, los filtros que se desean aplicar, las directivas de resolucién
de conflictos y la frecuencia con la que se quiere llevar a cabo la sincronizacion.

3.2.5.2.3. App Fabric

Windows Azure AppFabric proporciona la infraestructura para las aplicaciones. A través de
sus componentes, permite la integracion de servicios y aplicaciones que se ejecutan en la nube en
proveedores de acceso tradicionales y en la propia empresa basandose en estandares de
interoperabilidad.

AppFabric permite a los usuarios de la nube conectar servicios locales a los servicios alojados
en la nube, asegurar los diferentes servicios con marcos de seguridad nuevos o ya existentes
(basados en identidades, directorio activo,...) y permite construir y activar la integracién de
aplicaciones compuesta.

!7 FiF

=
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Azure
AppFabric Windows Azure

On-Premises
Communication

On-Premises
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Figura 23. Windows Azure AppFabric.

Los tres componentes de AppFabric hoy en dia son el bus de servicio (Service Bus), el control
de acceso (Access Control) y el servicio de Caché (Caching).
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Bus de Servicio (Service Bus)

Es un servicio que permite orquestar la conectividad segura entre diferentes servicios y
aplicaciones a través de cortafuegos y redes utilizando diversos patrones de comunicacién. Los
servicios se registran en el bus de forma que pueden ser accedidos facilmente desde diferentes
tipologias de red.

Mediante el bus de servicios, una aplicacion que se conecta a servicios controlados por
terceros, puede olvidarse de detalles como la autenticacion, autorizacion, protocolos de
comunicacion, cortafuegos delegando estas cuestiones al bus de servicios.

Facilita la labor de conexidn entre aplicaciones que se ejecutan sobre Windows Azure o
contra SQL Azure con aplicaciones que se estan ejecutando en una infraestructura propia contra
servidores de datos convencionales. Ayuda a la creacion de aplicaciones compuestas mediante la
integracion de servicios ya existentes y otros nuevos gue se ejecutan en la plataforma de Azure.

El funcionamiento del bus de servicio es el que se muestra en la siguiente figura:

£3 Windows Azure platform
Aopake

Figura 24. Funcionamiento del bus de servicio.

El mecanismo de comunicacion preferido entre aplicaciones en la nube es Windows
Communication Foundation (WCF).

El bus de servicio proporciona funciones de mensajeria y conectividad segura que permite
crear aplicaciones distribuida en la nube, asi como aplicaciones hibridas.

Las principales caracteristicas del bus de servicio son:

e Proporciona una infraestructura hospedada, segura y de gran disponibilidad que
permite una comunicacion extensa, ofreciendo funcionalidades de mensajeria,
nomenclatura y publicacién de servicios.

e En base a la mensajeria desacoplada entre remitente y receptor permite el
intercambio de mensajes asincrono sin necesidad de que ambos estén conectados
en el mismo momento.
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Proporciona una direccion URL estable, accesible desde cualquier punto de Internet,
sin tener en cuenta la ubicacion real.

Ofrece espacios de nombres jerarquicos globales que son independientes del DNS y
del transporte.

El acceso anénimo a los servicios s6lo se permite si se conceden los permisos
adecuados.

El servicio de mensajeria centralizado con equilibrio de carga que se ejecuta en la
nube, admite varios protocolos de transportes y estandares de servicios web tales
como SOA, WS-* y REST. También admite la comunicaciéon bidireccional y
proporciona conectividad directa punto a punto a través de NAT.

El servicio de mensajeria estd negociado con colas, temas y suscripciones. La
clasificacion de mensajes esta basada en FIFO con colas y se admiten varios
remitentes y varios receptores.

Incluye API de cliente .NET, compatibilidad con el acceso HTTP y REST desde
plataformas distintas de .NET.

Las principales ventajas del bus de servicio son:

Exposicién de aplicaciones y servicios a través de firewalls, puertas de enlace NAT y
otros limites de red problematicos.

Menos complicaciones para crear aplicaciones de correspondencia imprecisa
mediante la exposicién sencilla de extremos.

Modelo de programacion sencillo que admite protocolos estandar y amplia enlaces
estandares similares para WCF.

Ayuda a bloquear el tréfico malintencionado y a proteger a los servicios de las
intrusiones o ataques de negacion de servicios.

Control de acceso (Access Control)

Permite genera una autorizacién federada entre aplicaciones y servicios, sin la programacion
complicada que se requiere para proteger aplicaciones que sobrepasan los limites de una
organizacion. Permite configurar reglas de autenticacion y autorizacién de forma facil y flexible
cubriendo diferentes necesidades de seguridad y distintas infraestructuras de administracion de
identidades. Este servicio es de gran utilidad para orquestar servicios y comunicarlos entre si.

Admite un modelo sencillo de reglas y claims que pueden configurarse con facilidad y
flexibilidad cubriendo diferentes necesidades de seguridad e infraestructuras de administracién de
identidades. Puede integrar de forma sencilla las aplicaciones de la nube con proveedores de
identidad como Windows Life, Google, Yahoo y Facebook, asi como con los directorios de

empresa basados en los estandares como Active Directory.

P&gina 61 de 90



@ U 0 c ANALISIS DE JUGADORES EN LA NUBE
- Estudiante: M2 de la Vega Rodrigalvarez Chamarro
UOC. PFC.NET Consultor: Juan Carlos Gonzalez Martin

Curso 2011-2012

Windows

Azure Platform

Access Control

Callers
ss B B ia
Data Application Application or Users

Figura 25. Servicio de control de acceso.
Las ventajas que ofrece el control de acceso son:

e La autorizacién basada en reglas permite a las aplicaciones responder como si las
cuestas de usuario se administrasen localmente.

e Proporciona la flexibilidad necesaria para integrarse de forma rapida con los
proveedores de identidad.

e Se basa en Microsoft .NET FrameWork y WCF.

Servicio de Caché (Caching)

Para muchas aplicaciones, uno de los caminos mas eficientes para mejorar el rendimiento es
a través del acceso a datos en la caché.

Figura 26. Servicio de Caché.

El servicio de caché proporciona una caché distribuida para las aplicaciones de Windows
Azure. El servicio incluye una caché local que puede mantener una copia reciente de los conjuntos
de datos a los que se ha accedido desde cada una de las instancias. Si un elemento de la
aplicacion no es encontrado en la caché local, la biblioteca de caches, automéaticamente contacta
con la caché compartida la cual es proporcionada por la biblioteca del servicio de caché. La caché
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se extiende sobre un gran nimero de instancias de Windows Azure y cada una de ella mantiene
cacheados diferentes datos.

El servicio de caché suele ser Util para:

e El almacenamiento en caché de datos de referencia a los cuales se debe acceder de
forma rapida y frecuente desde una aplicacion.

e El almacenamiento en caché de datos orientados a actividades que se generan como
parte de la actividad de la aplicacién (ejem.: cesta de la compra).

e El almacenamiento en caché de datos orientados a recursos.

Las ventajas que ofrece este servicio son:

e Se proporciona como servicio y no requiere una administracion e instalacion de las
instancias. So6lo es necesario configurar la region donde se desea ubicar el servicio
de caché y el tamafio de memoria que la caché necesita.

e Posee una administracién flexible, se ajusta el tamafio de la memaria caché de
acuerdo con las necesidades de uso en cada momento.

e Es facilmente integrable con las aplicaciones web ASP.NET.

3.2.5.2.4. Market Place

Windows Azure Marketplace es un mercado en linea global donde los proveedores de
servicios y los publicadores de datos pueden publicar y vender aplicaciones, servicios,
componentes y bases de datos de Windows Azure.

Microsoft ofrece un canal global de ventas online que permite acelerar sus inversiones a los
socios dando a conocer sus servicios en la nube.

AppMarket

El propietario de las aplicaciones es quien decide el tipo de suscripciones quiere hacer
disponibles, las condiciones de uso para utilizar sus aplicaciones y el precio que los usuarios
deberian pagar por su usuario.

Las aplicaciones se publican en el marketplace de forma que los clientes las pueden
encontrar facilmente y suscribirse a ellas.

Las aplicaciones que se exponen son expuestas como Software como servicio (SaaS).

Tiene una orientacién especifica para los desarrolladores. No s6lo ofrece una plataforma para
la venta de productos finales. Los desarrolladores pueden compartir, encontrar, vender o comprar
plantillas, componentes, servicios, paquetes de datos o cédigo para construir aplicaciones.
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DataMarket

Al igual que en las aplicaciones, el usuario sera quien decida qué datos son accesibles para
el resto de las personas, las condiciones de uso y el precio que los clientes deberian pagar.

Los datos son expuestos en el marketplace haciendo que los datos puedan ser consumidos
con herramientas tales como Excel o a través de APIs estandar. Soporta multiples tecnologias
cuando los datos son publicados; SQL Azure, REST y SOAP basados en servicios web y OData
servicios.

Esta orientada a compartir, comprar o vender conjuntos de datos.

3.2.6. Comparativa de Servicios Ofrecidos por los diferentes proveedores

Entre los muchos proveedores de servicios existentes en la nube, existen tres que son los
gue dominan el mercado de Cloud Computing, esto proveedores son Amazon, Google y Microsoft.

Las principales diferencias entre ellos son el area de la nube sobre el que se mueven 'y
cuando empezaron a ofertar sus servicios en la nube.

e Amazon es el proveedor mas antiguo y basa sus servicios dentro del area de laaS
aungue también esta introduciéndose en otras areas tales como PaaS.

e Google se mueve en torno al area de Paas a través de su plataforma App Engine y
en el area de SaasS a través de la oferta realizada dentro de Google.

e Microsoft fue el proveedor que més tardo en ofrecer sus servicios en la nube y se
mueve en las mismas areas que Google. Dentro del area de PaaS ha desarrollado la
plataforma Windows Azure y dentro del area de SaaS ha desarrollado Office 365.

e La oferta de Microsoft y de Google son muy similares y ambos enfocan su negocio
tanto a organizaciones de diferentes tamafios como a usuarios particulares. Pese a
su reciente incorporacion a la nube, Microsoft es el lider indiscutible del mercado
dentro de la capa de PaaS. Google sigue liderando la capa de SaaS aunque es una
cuestion més bien econdémica.

e La arquitectura que ofrecen Google y Microsoft en el area de PaaS es similar.

A continuacion se muestra una tabla comparativa de lo que cada servicio ofrece:
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Objetivo Desarrollo de aplicaciones
web
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Microsoft Windows
Azure

Orientar su negocio a las
organizaciones y
desarrollo de aplicaciones
web

Ofrecer flexibilidad a las

Amazon

empresas en el &mbito de
las Tl

SO Soportados Google Chrome OS

Windows Azure

Windows Server, Linux,
Open Solaris

Lenguajes de
Programacion
soportados

Python, Java

Principalmente .NET pero
también puede integrar
otros lenguajes como PHP,
Java, Ruby...

Java, PHP, Phyton, Ruby,
.NET

SERERIENESGES IDE basado en Eclipse

Herramientas Azure para

IDEs de desarrollo de los

desarrollo Microsoft Visual Studio, lenguajes mencionados
IDE de Eclipse. con anterioridad

Modelos de Solicitudes basadas en No registrado No registrado

programacion web

ANnElEhEniEhien BlobStore Unidades NTFS en blobs. Amazon Simple Storage
Azure Datastore (blobs, Service (S3) y Amazon
tables queues) Elastic Blob Store (EBS)

Persistencia de Datastore SQL Azure Amazon Simple DB

datos Cloud SQL

Windows Azure Queue

Amazon Simple Queue
Service

Escalado Si
automatico

Si

Semi-automatico.

Proveedores de
Infraestructura

Sus propios centros

Sus propios centros.

Sus propios centros

Figura 27. Tabla comparativa Google App Engine, Microsoft Windows Azure, Amazon.
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4. Prototipo. Tormenta de Ideas

El objetivo del prototipo es la creacidon de un portal donde los usuarios de un grupo de trabajo
tengan un lugar donde generar ideas y poder valorarlas.

El funcionamiento basico del prototipo sera:

e Una persona genera una nueva idea y la introduce en el portal. En el portal explica
brevemente en qué consiste su idea y solicita a un determinado grupo de personas
gue aportaran comentarios a su idea y la valoraran antes de la fecha que se ha
puesto como limite.

e Las personas que el propietario ha asignado para valorar la idea, accederan al portal
y podran puntuar y comentar la idea sobre la cual se les ha pedido su opinion.

e Dentro del portal se mostrara un ranking de las ideas mejor valoradas.

En los siguientes apartados se va a mostrar brevemente los requisitos especificados para el
desarrollo del prototipo, la arquitectura establecida y el disefio de la base de datos.

También se explicard como se crea una base de datos dentro de SQL Azure y el despliegue
de una aplicacién, creada usando un rol web, dentro de la nube.

4.1. Analisis de Requisitos.

4.1.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales (RF) son utilizados para establecer los objetivos y caracteristicas
gue debe poseer la aplicacion en base a su comportamiento (qué debe hacer el sistema).

A continuacion se listan los requisitos funcionales que se detectan inicialmente y que el portal
de ideas deberé satisfacer.

Se han agrupado los requisitos por médulos a partir de funciones globales que debe tener la
aplicacion.

Modulo 1, Acceso a la aplicacién

RF 1. Todos los usuarios que accedan a la aplicacion deberan identificarse a partir de su
nombre de usuario y una contrasefia.

RF 2. La gestion de usuarios permitira crear nuevos usuarios, modificar la informacion de
los mismos y listarlos y darlos de baja.

RF 3.  Existiran tres grupos de usuarios: administrador, moderador, colaborador.

RF 4. Solo podran realizar la gestién de usuarios aquellas personas que tengan permisos
de administrador dentro de la organizacion.
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RF 5.

Dar de baja un usuario implica que perdera el acceso a la aplicacién pero que no se
eliminara del sistema.

Modulo 2, Gestién de temas

RF 6.

RF 7.

RF 8.

RF 9.
RF 10.

La gestion de temas permitira crear nuevos temas, listarlos, consultarlos y darlos de
baja.

Los colaboradores son las personas encargadas de dar de alta nuevos temas en la
aplicacion.

Los temas se utilizan para clasificar las ideas. Dentro de un tema puede haber
muchas ideas.

Un tema tendrd un cédigo de tema y un nombre.

Un tema vendra identificado por su codigo.

Modulo 3, Gestién de ideas

RF 11.

RF 12.

RF 13.
RF 14.

RF 15.

RF 16.
RF 17.

RF 18.

La gestion de ideas permitird crear nuevos ideas, listarlas, editarlas, valorarlas,
comentarlas y archivarlas.

Cualquier usuario puede crear una nueva idea. Por cada idea el usuario introducird un
titulo, una descripcién y una fecha limite de valoracién. Ademas tendra que asignar
los temas dentro de los cuales se engloba una idea (al menos debera pertenecer a un
tema) y debera asignar a la idea la persona o personas que pueden hacer
comentarios y valoraciones sobre la misma. El cddigo de la idea se generara de
forma automatica.

Una idea Unicamente podra ser modificada por el propietario de la misma.

Cada vez que se genere una idea o el propietario de la misma lo considere necesario,
se enviard un correo electrénico al grupo de usuarios asignado a la idea para
informarle que se ha generado una nueva idea donde deben colaborar o que esa idea
ha sufrido modificaciones.

Los usuarios asignados a la idea podran introducir comentarios sobre la misma y
valorarla siempre y cuando no se haya superado la fecha limite de valoracién.

La valoracién de una idea vendra dada por un valor numérico entre 1y 10.

Una idea Unicamente podra ser archivada por un moderador aunque no sea el
propietario de la misma. La persona que archiva la idea debera introducir la razén por
la que la archiva (finalizada, obsoleta, repetida...)

Los colaboradores podran ver un listado de todas las ideas, pero s6lo podran aportar
su opinidn sobre aquellas tareas abiertas en las cuales se encuentren asignados.
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RF 19. Las ideas podran ser visualizadas en un listado. Los criterios de busqueda dentro del
listado seran: por temas, por palabras, segin su estado (abiertas, activas,
archivadas...)

RF 20. Existirda un apartado donde se visualizara un listado de todas las ideas activas
ordenadas segun la valoracion que hayan obtenido. El ranking de ideas podra ser
filtrado por teméticas.

4.1.2. Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF) establecen la naturaleza de la aplicacion en base a su
rendimiento, volumen de datos, frecuencia de tratamiento, seguridad, implantacién y otros (como
debe operar el sistema).

RNF 1. La aplicacion a desarrolla sera sobre un entorno web sobre la plataforma de Microsoft
en la nube (Windows Azure Platform).

RNF 2. Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara Visual Studio 2010 y el SDK de
Windows Azure para poder integrar la aplicacion en nube.

RNF 3. Ellenguaje de programacion base para desarrollar la herramienta sera C#.

4.1.3. Requisitos No Contemplados

Los requisitos no contemplados (RNC) son aquellos que no se encuentran dentro del alcance
del proyecto.

RNC 1. Generacion de informes.

RNC 2. Generacién de gréficas.
4.2. Diagramas de casos de Uso

Los casos de uso documentan el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del
usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los requisitos funcionales del sistema, es decir,
representan las funciones que un sistema puede ejecutar.

El diagrama de casos de uso se ha dividido en varios paquetes segun las principales
funcionalidades que va a tener el sistema.
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Generacion de Ideas

Gestién de Usuarios
Gestion de Temas

Gestion de Ideas
Gestion de
Organizaciones

Figura 28. Diagrama general de casos de uso.

Moderador

Administrador

Colaborador

El caso de uso de Gestién de Usuarios contiene todos aquellos casos relacionados con la
autenticacion de usuarios y la gestion de los mismos.

El caso de uso de Gestion de Temas contiene todos los casos relacionados con la gestion
de los temas dentro del portal.

El caso de uso Gestién de Ideas contiene todos los casos relacionados con la gestion y
valoracion de ideas.

El caso de uso Gestién de Organizaciones contiene todos los casos relacionados con la
gestién basica de organizaciones dentro del portal.

4.2.1. Actores

El grupo de actores que va a interactuar con el sistema es el que se describe a continuacion:

e Administrador: Representa el rol del sistema que se encarga de dar de alta a los
usuarios, introducir sus datos personales y adjudicarles el rol que les corresponde.

e Moderador: Representa el rol del sistema encargado de gestionar los temas y
archivar aquellas ideas que ya no se consideran utiles.

e Colaborador: Representa el rol del sistema encargado de generar ideas y de aportar
comentarios o valoraciones sobre las mismas.
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4.3.1. Diagrama de la Arquitectura de Software

BliThemes

[ o §

SQL Azure

Figura 29. Arquitectura Software Sistema
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4.3.2. Disefio de la Base de Datos

Estructura de las tablas de la base de datos que contienen la informacion de la aplicacion.

thl_sys_paises tbhl_sys_razonArchivo
o - tbl_temas
7 pk_uid_id % pk_ng_id ¢ uid id
str_codigo str_codigo § ph_id]
str_codigo
str_nombre str_nombre
str_nombre
bol_active
tbl_ideas
thl_sys_estadoldea 9 pk_uid_id
@ pk_Ing_id IS ) -
oo str_titulo tbl rel ideatema
str_rodgo str_descripcion % pk_uid_id
str_nombre dat_fechaCreacion epk_id_idea
dat_fechalimite epk_uid_tema
epk_lng_idEstado
bol_archivada

tbl_rel_ideausuario epk_Ing_razonArchivo
% pk_uid_id . N
& epk_uid_propictario
epk_uid_idea == E

epk_uid_usuario

tbl_valoracion
% ¥ phk_uid_id
—_— dat_fechaValoracion
8 int_valoracion
tbl comentarios epk_uid_idea
T pk_uid_id epk_uid_usuario
dat_fechaComentario

str_comentario
epk_uid_idea

epk_uid_usuario

thl_organizaciones
tbl_personalizacionUsuarios || ¥ pkidid
¥ phk_uid_id c str_codigo
uid_aplicacion str_nombre
str_nombre str_df
str_apellidos str_direccion
str_telefono str_cp
uid_organizacion str_poblacion
str_provinda
str_pais
str_telefono
str_fax

Figura 30. Disefio de Bases de Datos.
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Disefio de las tablas que contienen toda la informacién acerca de la autenticacion de
usuarios.

Memberships
ApplicationId
@ Userld

Password

Users H ——
ApplicationId

% Userld
Useriame PasswordFormat
IsAnonymous

LastActivityDate

PasswordSalt
Email

PasswordQuestion

PasswordAnswer

IsApproved
* IsLockedOut
CreateDate

Profile _
% Userld % LastLoginDate

SO s LastPasswordChangedDate
LastlLockoutDate
FailedPasswordAttemptCount
FailedPasswordAttemptitind. ..
FailedPasswordAnswerAttem. ..

PropertyNames Applications

ApplicationMame
PropertyValuesBinary # ApplicationId
LastUpdatedDate

PropertyValuesstring

Description

FailedPasswordAnswerAttem. ..

ﬁ Comment
g

Roles
UsersInRoles Applicationld
¥ Userld % Roleld
¥ Roleld RoleMame
Description

Figura 31. Disefio Base de Datos. Tablas de Autenticacion de Usuarios.
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4.4. Despliegue en Windows Azure

A continuacion se explican los pasos necesarios para hacer publica tanto la aplicacién como
la base de datos.

Dentro de este apartado se presenta:
e La creacion y configuracion de la Base de Datos dentro de SQL Azure.

e La publicacion de la aplicacion dentro de Windows Azure.

Hay que hacer notar que para poder alojar bases de datos en SQL AZURE y desplegar
aplicaciones en Windows Azure es necesario disponer de una cuenta en la plataforma Windows
Azure (http://www.windows.azure.com).

4.4.1. Creacion de una BD en SQL Azure

Dentro de este apartado se van a explicar todos los pasos necesarios para disponer de una
base de datos en SQL Azure.

4.41.1. Creacion de un nuevo Servidor en SQL Azure.

Los pasos a seguir para crear un nuevo servidor de bases de datos dentro de SQL Azure son
los que se muestran a continuacién:

1. Acceder al portal de gestion de la plataforma Windows Azure.

£ - @ 8 & X | @ pors de saministract— - x

£ Windows Azure Platform espafiol | Facturacion | M4 de la Vega Rodrigilvarez Chamarro | Cerrar sesion  ~

n =
[ 4 1 s
Nuewo servicio Nueva cuenta de Nuevo servidor e
Rospedads  amacensmients | bases de daeon
Tareas comunes |
 Introduccidn » . )
Introduccion al nuevo portal Introduccion a Windows Azure
 Tareas comunes
& Ayuda ¥ soporte técnico
 Programas beta i Novedades de esta version
©

ure Tools

gaz para comenzar & compilar y depurar

@ crear 1a primera aplicacion local de Windows Azure

© Implementar y ejecutar la aplic
sas en el nuevo portal?

6n de Windows Azure
£ pagina principal A

a implementar y ejecutar su aplicac
Sarvicios hospadados,

4 cuentas de almacenamienta
¥ CON

1)l Base de datos
Data Sync
fa. Informes

-, Bus de servicio, Access
“ control y Caché:

S Red virtual

© 2011 Microsoft Corporation Declaraciin de privaddad Téminos dewso |  Ayuda y soportetémnica | Comentarios 3

Figura 32. Portal Windows Azure.

Usta
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2. Seleccionar la opcién Base de Datos. Una vez seleccionada esta opcién, aparece en
pantalla la pagina de Bases de Datos. En primer lugar, sera necesario crear un nuevo
servidor donde se alojara la base de datos, para ello, pulsar el boton Crear.

o-

& B C X | & portal de administracién .. *

£3 Windows Azure Platform espaiiol §J Facturacién | M@ de la Vega Rodrigalvarez Chamarro | Cerrar sesion
5§ Nuevo 7 Quitar 2 W
Crear Crear Estado Actualizar
2, Administracién de usuarios - Administrar
Suscripcidn | Servidor | Base de datos | ssporaryoputaccr | ve |
2 ; 2 >
4 Suscripciones Pégina principal de la suscripcion: Suscripcion para PFC.NET UOC Propiedades
. Suscripcién para PFC.NET UOC 1d. de suscripcién
4 kufasiafow '— ﬂ Informacién de suscripcién 0454004-1421-4241-80e5-703b7b3a7e51
3 vds7maotwl >\/ 1d. de T i
l_/\_j Administrador de la cuenta: vrodrigalvarez@hotmail.com Suscripdién para PFC.NET UOC
Administrador de servicios: vrodrigalvarez@hotmail.com e
Estado: Ready vrodrigalvarez@hotmail.com
) e - Administrador de servicios
vrodrigalvarez@hotmail.com
Nombre del servidor +  Nombre de usuaric  Region Nombre completo del servidor i
kufas13fow vega West Europe kufa513fow. database.windows.net Estado
vdg7m4olwl vega West Europe vd87mAo1wi. database.windows.net Ready

[ pagina principal
Servicios hospedados,
1 cuentas de almacenamiento

y CON

| Base de datos

Nimero de servidores
2

Cuota de servidores
6

; Data Sync
L. Informes

. Bus de servicio, Access
 control y Caché

o Red virtual

© 2011 Microsoft Corporation Dedlaracién de privacidad Términos deuso |  Ayuda y soporte técnico |  Comentarios €3

Listo
o
e O s B TR

"o FEN"E "2

Figura 33. Crear un nuevo servidor de BD.

05/12/2011

3. A continuacién, aparece una ventana donde se deben introducir los datos del nuevo

servidor que va a ser creado. En primer lugar, habra que seleccionar una region
(donde los datos van a ser almacenados). Es recomendable escoger una region
cercana al lugar desde el cual se va a acceder (Ejem.: Oeste de Europa).

Crear servidor

Crear un nuevo servidor o
Este asistente le guiard por las tareas especificas para crear el servidor SQL
Azure y prepararlo para su uso.

Seleccione la regidn en la que se debe hospedar el servidor SQL Azure.

Region: | West Europe -|
Seleccionar una region
North Central US
South Central US
Morth Europe

West Europe

East Asia
Southeast Asia

< Anterior LSiguiente>“ Cancelar J

Figura 34. Seleccionar region.

4. Después, habra que definir el inicio de sesion del administrador, para ello, sera

necesario introducir un login y una contrasefia en base a las normas de seguridad
establecidas por Microsoft.
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Crear servidor

Crear un nuevo servidor e

Especifique el inicio de sesidn y la contrasefia de la entidad de seguridad a
nivel de servidor del servidor SQL Azure.

Inicio de sesién de administrador: Iade[ﬂ

Contrasefia: |oouuu

Repetir contrasefia: |peveeeee

| < Anterior || Siguiente > || Cancelar |

Figura 35. Configurar inicio de sesion.

5. El siguiente paso consiste en la definicion de las reglas de Firewall para el servidor.
Las reglas de Firewall identifican las direcciones IP especificas que son capaces de
comunicar directamente con el servidor SQL Azure. Para cada regla introducida es
necesario especificar un nombre y el rango de direcciones IP a las que afecta.
Pueden agregarse tantas reglas como se consideren necesarias.

Agregar regla de firewall

Agregar una nueva regla de firewall.

Nombre de regla: | MyIPAddress |

Inicio de intervalo IP: . |

Final de intervalo IP: - |

Su direccién IP actual:

Aceptar Cancelar

Figura 36. Establecer rango de IPs.

6. Antes de finalizar, afiadir una nueva regla, que permita a otros servicios de Windows
Azure tener acceso a este servidor y pulsar finalizar para terminar la creacion del

servidor.

Crear servidor

Crear un nuevo servidor (2]

Especifigue una o mds reglas de firewall gue permitan el acceso al servidor
SQL Azure. De lo contrario, no podra conectarse a las bases de datos de
este servidor ni administrarlas.

Nombre de regla = Inicio de intervalo IP  Final de intervalo IP
MicrosoftServices 0.0.0.0 0.0.0.0
MylIPAddress

Agregar| Actualizar | | Eliminar

| Permitir gue otros servicios Windows Azure tengan acceso a este
servidor

| < Anterior || Finalizar || Cancelar |

Figura 37. Establecer rango de IPs de Windows Azure
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7. Una vez completados todos los pasos, se podra ver que se ha creado un nuevo
servidor dentro de la pagina de bases de datos. Las propiedades del servidor se
pueden ver en la parte derecha de la ventana, estas propiedades se utilizaran para
poder acceder a él desde cualquier aplicacion que desee acceder a las bases de
datos que se encuentre dentro del servidor.

(G itps:/wind ows agure.com Gefault.asp:

£~ @ B & X | @ portal de admiistracibn- .

£ Windows Azure Platform esparial | Facturacién | M® de la Vega Rodrigiivarez Chamarro | Cerrar sesion = @
B ueva 7 Quitar 3 Importar
: d o *
Administrar certificadas * Restabiecer contraseia
N Crear Estado Actualzar
2, Administracién de usuarios - administrar
Suseripeién Servidor | Base de datos Importar y exportar €8 | ver
< -
3 Suscripdones Pagina principal del servidor: j34mwzgére Topiedodas
1 84 Suscripd6n para PFC_NET UOC Nombre
 amwagere Informacién del servidor [T
3 latas130m 1 Region: West Europe

1d. de ripcid
J— Iniclo de sesitn de administradar: admeD suseripeion
a eddS4004-f421-4241-80e5-70367b3a7e51
a %) Reglas de firewall: 2

Inicio de sesion de administrador
admen

Nombre de regla = Inicio de intervalo 1P Final de intervala 10
MicrosoftServices 0.0.0.0 0.0.0.0 Nombre DNS completo
MytPaddress 77.229.46.70 72294580 Jaamzgre database. windows.net
Regién
. West Eurape
£ pagina principal
Estade
e Agregar | Actuallzar | | Eliminar Ready
4 cusntas de almacenamisnto
" yoon ] Permitir que otros servicios Windows Azure tengan acceso a este servidor o
150
|1 Base de datos Lo Todas las ediciones -]
Nombre ge Ja base de datos = Edicion Tamario maximo Estado Némero da bases da datos
Data Sync web 168 Oniine. B
L Informes
. Bus de servicio, Access
# control y Caché
o Red virtual
Usto © 2011 Microsaft Gorporation Dedlaraddn de privacidad Téminos de uso | Ayuda y soports técnico | Comentarios (31

Figura 38. Servidor de BD creado.

8. Para poder conectarse a la base de datos de SQL Azure desde la aplicacion .NET
sera necesario configurar la cadena de conexion. El nombre del servidor que se debe
utilizar en la cadena de conexion es la cadena que aparece debajo de la etiqueta
Nombre DNS completo en la parte derecha de la ventana bajo el grupo de
propiedades.

4.4.2. Creacion de una nueva Base de Datos en SQL Azure

Para poder crear una nueva base de datos, utilizando scripts SQL, dentro de SQL Azure se
ejecutaran los siguientes pasos:

e Desde el portal de gestién de SQL Azure. Para ello habra que seleccionar la base de
datos master que se encuentra debajo del nuevo servicio creado y pulsar la opcion
Administrar.
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Figura 39. Creacion de la BD sobre el servidor. Opcion Administrar.

Se abre una nueva pagina donde el usuario debera introducir, ademas de la BD a la
gue quiere acceder, el login de usuario y su contrasefia.

Server

Database
User admBD

Password

J34mwzgérc.database windows.net

Figura 40. Acceso al portal de SQL Azure.

Si el login y la contrasefia han sido correctamente introducidos, se accede al portal de
administracion de la base de datos seleccionada.

Si todos los datos se han ejecutado correctamente se puede proceder a ejecutar los
diferentes scripts de base de datos.

e Abrir los diferentes ficheros que contienen los scripts de configuracién de base datos
y ejecutarlos uno a uno. Dentro del portal de gestion de SQL Azure, habrd que pulsar
la opcion Abrir que permite abrir ficheros que se encuentran localmente en el
ordenador y, a continuacion, seguir los pasos siguientes:

1. Conectarse

a la base de

00_lInstallAzure_ UOC_IDEAS.sql

datos

master y ejecutar el script
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2. Cambiar la conexion actual a la nueva base de datos creada (UOC_IDEAS). El
usuario es el mismo que en la ocasién anterior.

Salir del portal y volver a acceder seleccionando en la pantalla de entrada el
nombre de la nueva base de datos generada.

3. Ejecutar el script para crear las tablas relativas a la autenticacion de usuarios
01_lInstallAuthenticationTables.sq|l.

4. Ejecutar el script para la generacion de las tablas principales de las bases de
datos 02_CreateTables.sq|l.

5. Ejecutar el script para la generacion de vistas 03_CreateView.sq|

6. Ejecutar los scripts necesarios para introducir los valores por defecto de la base
de datos 04_InsertDefaultValues.sql.

Una vez que las tablas han sido creadas sobre la base de datos y se han insertado los
valores por defecto dentro de ella, la base de datos estard disponible para trabajar sobre ella
desde cualquier aplicacion.

Para poder conectarse desde una aplicacion local a la base de datos alojada en SQL Azure,
hay que indicar dentro de la plataforma de Windows Azure el rango de direcciones desde el cual
se va a realizar la conexion.

4.4.3. Despliegue de un Web Role en Windows Azure

Lo primero que hay que hacer para poder desplegar una aplicacién en la nube dentro de la
plataforma Windows Azure serd empaquetar la aplicacion, para ello hay que seguir los siguientes
pasos:

1. Situarse sobre el proyecto denominado BraStor, pulsar el botén derecho del ratén y
seleccionar la opcion Package.

2. Sobre la ventana que aparece en pantalla elegir las siguientes opciones y pulsar
Package.

a. Service Configuration: Cloud.

b. Build Configuration: Release

P&gina 78 de 90



& U 0 c ANALISIS DE JUGADORES EN LA NUBE

- Estudiante: M2 de la Vega Rodrigalvarez Chamarro
UOC. PFC.NET Consultor: Juan Carlos Gonzélez Martin

Curso 2011-2012

.- Package Windows E D IL|L| -l

Service configuration: [ Cloud

Build configuration: [Release

Configure Remote Desktop connecticns...

| Package H Cancel ]

Figura 41. Empaquetar aplicacion.

3. Cuando ha finalizado compilacién y empaquetado de la aplicacién, abre una carpeta
donde se han generado los siguientes archivos:

a. BraStor.cspkg
b. ServiceConfiguration.Cloud.cscfg

Estos archivos seran los que se desplegaran dentro de Windows Azure, por lo tanto
es importante recordar donde han sido almacenados.

Una vez empaquetada la aplicacion se puede realizar el despliegue sobre la plataforma
Windows Azure. Los pasos a seguir son:

1. Irala direccion http://windows.azure.com e iniciar sesion con el usuario asociado a la
suscripcion que se haya creado. Una vez iniciada la sesién se accede al portal de
administracion de Windows Azure donde se pueden administrar los diferentes
servicios.

P~ @8 C X3 rorel de sdministracson - .

£ Windows Azure Platform espaiol | Facturacion | M4 de Ia Vega Rodrigalvarez Chamarro | Cerrar sesion €
F 2 L
= 4 ] L
fogevo servico  Nueva cuenta de  Nuevo servidor de  Conedtar
Tompedads | simacenaments  beses de
Taress comanes
<
 Introduccién i ’ .
Introduccion al nuevo portal Introduccion a Windows Azure

 Tareas comunes

3 Ayuda y soporte técnico

@ Programas beta §- Novedades de esta version @ 1nstalar windows Azure Tools
©

btenga Windows Azure Tools para Visual Studia y otcas descargas para comenzar a compilar y depurar aplicacione

&

Realizar tareas comunes -
@ crear 1a primera aplicacion local de Windows Azure

Aprenda a crear una aplicacién ASP.NET sencila &

@ 1mplementar y ejecutar 1a aplicacion de Windows Azure
cuentran las cosas en el nuevo portal?

prenda & implementar y ejecutar su aplicacién de ejemplo en Windows Azure. >

Servidos hospedados,
4 cuentas de almacenamiento
¥ CON

|4 Base de datos
“ Data Sync
L Informes

Bus de servidio, Access
2 Control y Caché

o Red virtual

© 2011 Microsot Corporation Deciaracién de privacidad Términoz de uso | Ayuda y soparte técrico |  Comentarios 31

Figura 42. Portal de Administracion de Windows Azure.
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2. Lo primero que hay que hacer es crear un nuevo servicio hospedado. Para ello,
seleccionar sobre el menu inferior izquierdo la opcién Servicios hospedados, cuentas
de almacenamiento y CDN, sobre el menu que aparece en la parte superior elegir la
opcién denominada Servicios hospedados y hacer clic sobre el botén que aparece en
la zona superior “Nuevo servicio hospedado”.

3

Servicio
hospedado

Nuevo

(23 Mantenimiento de la implem(el

[ Grupos de afinidad

(3 Certificados de administracién
2

[z Cuentas de almacenamiento (

(= Administracién de usuarios

= Imégenes de VM

= CDN

{J' Pagina principal

Servicios hospedados,
| cuentas de almacenamiento
y CDN

| J Base de datos
+ Data Sync
"~ Informes

- Bus de servicio, Access
~ control y Caché

L‘.'L Red virtual

Figura 43. Nuevo servicio hospedado.

3. Al presionar el botdén, aparece una pantalla donde se introducen los parametros
necesarios para crear el nuevo servicio.

Hay que elegir la suscripcion donde se quiere desplegar la aplicacién y se le asignara
un nombre al servicio (ejem.: BrainStorming).

A continuacion hay que especificar la URL desde la cual se va a poder acceder al
servicio. Esta URL debe ser Unica. (ejem.: BrainStorming.cloudapp.net).

Hay que elegir la regién donde se quiere alojar el servicio, en este caso se elegira el
oeste de Europa por proximidad a la ubicacion actual.

Seleccionar la opcién Implementar en entorno de produccion y se le dara un nombre
a la implementacion.
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Crear un nuevo servicio hospedado

Elija una suscripcion

| Suscripcion para PFC.NET UOC

Escriba un nombre para el servicio

| BrainStorming

Especifigue un prefijo de URL para el servicio

| BrainStorming2

.cloudag

Elija una region o grupe de afinidad

Oeste de Europa |

(_)| Crear o elegir un grupo

L2
Opciones de implementacion

) Implementar en entorno de ensayo

(*) Implementar en entorno de produccidn
) Mo implementar

|+ Iniciar tras una implementacion correcta

Nombre de implementacion

| BrainStorming

de afinidad

Ubicacion del paquete

|Bm5tﬂr.cspkg | l Buscar localmente

J l Buscar en almacenamient

Archivo de configuracion

“erviceConﬁgumtion.Cloud.c‘s a

l Buscar localmente

J l Buscar en almacenamient

Agregar certificado

Figura 44. Despliegue aplicacion en Windows Azure.

4. Sobre la misma ventana, introducir el archivo donde se ha empaquetado la aplicacion

y el archivo de configuracién. Estos archivos son
paquetizacion de la aplicaciéon. Para seleccionarl
botones Buscar localmente.

los que se han generado durante la
os desde el equipo local pulsar los

5. Una vez que se han introducido todos los datos correctamente pulsar el botdn

Aceptar.

6. En algunas ocasiones, aparece un mensaje de aviso, esto es porque Unicamente se
ha escogido una instancia para desplegar el role web, y suele ser recomendable

configurar mas de una. Pulsar Si para continuar.
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Advertencia =

! _ Se detecté una advertencia

Se detectd una advertencia. Haga clic en "Ver mas detalles” para ver la advertencia.
Desea ignorar y enviar?

+ Ver mds detalles

[ s || m

Figura 45. Advertencia niUmero de instancias.

7. Windows Azure inicia el proceso de despliegue en la nube. Este proceso puede tardar
varios minutos.

8. Una vez que se ha desplegado la aplicacion, se puede acceder a la misma desde la
direccién URL asignada con anterioridad. (ejem.: BrainStorming.cloudapp.net)

5. Objetivos Conseguidos

Los objetivos establecidos al inicio del proyecto se encuentran definidos en el apartado 2.1
del presente documento.

En vista de los resultados obtenidos, los objetivos principales del proyecto han sido
alcanzados:

e El principal objetivo era realizar un andlisis de los principales jugadores en la nube
donde se definiera las capas en las que se movia cada uno y los servicios que cada
uno de ellos proporcionaba para poder realizar una comparativa entre ellos. El
estudio realizado sobre los principales proveedores aparece detallado en esta
memoria en el apartado 3.2, donde ademas de analizar uno por uno los diferentes
proveedores, se hace un estudio comparativo de los tres jugadores principales.

e Un paso previo al cumplimiento del objetivo principal del proyecto era explicar el
paradigma de Cloud Computing, identificar los tipos de servicio que se podian ofrecer
e identificar ventajas y posibles riesgos de trabajar en la nube. Este punto también ha
sido cumplido satisfactoriamente y se ve reflejado en el apartado 3.1 del presente
documento.

e El objetivo final del proyecto era la implementacion de un prototipo utilizando alguno
de los servicios o herramientas proporcionados por la nube. En esta ocasion, se ha
realizado una aplicacion basica utilizando las herramientas de programacion que
Windows Azure proporciona para Visual Studio 2010. Ademas se han utilizado los
servicios de bases de datos relacional (SQL Azure) proporcionados por Microsoft en
la nube y se ha mostrado como se una aplicacién puede ser desplegada en la nube.
Por el hecho de ser un prototipo, la implementacién del mismo es muy bésica y no
estd depurada al cien por cien, pero se ha conseguido interactuar con los servicios
gue ofrece Microsoft en la nube, conectando la aplicaciéon con el servicio de datos
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relacional que ofrece en SQL Azure, y se ha demostrado lo sencillo que puede llegar
a ser desplegar una aplicacion sobre la misma.

6. Evaluacion de Costes

En el plan de proyecto se presento el presupuesto del mismo. Para calcular los costes de las
personas asignadas al proyecto se tomaron como referencia los valores de la siguiente tabla:

Tabla de precios |

Recurso Coste/Hora
Jefe de proyecto 48 € |
Analista 36€ |
Analista 24 €
Programador ,
Técnico de 35€ ‘
Sistemas

Figura 46. Tarifas Vigentes.

A continuacién, se muestra una tabla con el coste previsto inicial del proyecto y el coste real
del mismo.

Trabajo Trabajo
por Coste real por | Trabajo Coste
Nombre de la Tarea recurso Trabajo Estimado recurso Real Real

PT1. Plan de Trabajo 36 h 1.728,00 € 24 h 1.152 €
T1. Elaboracién del PDT 30,3 h 20 h
Jefe de Proyecto 30,3 h 1.454,40 € 20 h 960 €
T2. Elaboracion del cronograma 57h 4 h
Jefe de Proyecto 57h 273,60 € 4 h 192 €
PT2. Andlisis de jugadores en
la nube 77,1h 2.395,20 € 75,5 h 2.370 €
T1. Formacién Paradigma
Cloud Computing 21,9h 28.5h
Documentador 7,3h 175,20 € 8,5h 204 €
Analista 14,6 h 525,60 € 20 h 720 €
T2. Analisis jugadores en la
nube 19,2 h 22 h
Desarrollador 6,4 h 153,60 € 55h 132 €
Analista 12,8 h 460,80 € 16.5h 594 €
T3. Comparativa de servicios 36 h 25h
Documentador 18 h 432,00 € 15 h 360 €
Analista 18 h 648,00 € 10 h 360 €
PT3. Desarrollo del prototipo 133,2h 4.103,40 € 128 h 3.612 €
T1. Estudio Plataforma
Microsoft 14,55 h 19 h
Analista 14,55 h 523,80 € 19 h 684 €
T2. Formacién en Windows
Azure 14,55 h 15h
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Desarrollador 4,85h 116,40 € 9h 216 €
Analista 4,85h 174,60 € 3h 108 €
Disefiador 4,85h 174,60 € 3h 108 €
T3. Instalacion y Configuracion
entorno desarrollo 9,6 h 3h
Desarrollador 9,6 h 230,40 € 3h 72 €
T4. Andlisis de requisitos 8,4 h 10 h
Analista 8,4h 302,40 € 10 h 360 €
T5. Disefio del prototipo 26,1 h 10 h
Disefiador 26,1 h 939,60 € 10 h 360 €
T6. Implementacién 38,7 h 45 h
Desarrollador 38,7 h 928,80 € 45 h 1080 €
T7. Verificacion y pruebas 10,2 h 6h
Desarrollador 10,2 h 244 .80 € 6 h 144 €
T8. Manual de Usuario 19,5h 20 h
Documentador 13 h 312,00 € 15 h 360 €
Desarrollador 6,5h 156,00 € 5h 120 €
PT4. Difusiéon de resultados 56,4 h 1.579,20 € 67 h 1.776 €
T1. Memoria 28,2 h 30h
Documentador 28,2 h 676,80 € 30h 720 €
T2. Presentacion 28,2h 37h
Documentador 18,8 h 451,20 € 30h 720 €
Jefe de Proyecto 9,4 h 451,20 € 7h 336 €
PT5. Gestion del proyecto 24,23 h 1.172,40 € 10 h 480 €
T1. Seguimiento del proyecto 24,43 h 10 h
Jefe de Proyecto 24,43 h 1.172,40 € 10 h 480 €

o | swsen 097820e | a0i5n 93%0¢)

7. Puntos de Mejora

Aunque los objetivos del proyecto han sido alcanzados satisfactoriamente, siempre quedan
opciones para poder seguir trabajando y profundizando en el tema. Como posibles lineas de
trabajo que continuaran el trabajo comenzado en este proyecto podrian ser:

e Como el entorno del Cloud Computing es un mundo cambiante y que avanza a pasos
agigantados, se podria continuar y profundizar el estudio de los diferentes
proveedores analizando si ofrecen nuevos servicios, si han ampliado su oferta a
nuevas capas, si han variado las técnicas de trabajar en la nube... También se podria
estudiar si surgen nuevos proveedores en la nube capaces de marcar la diferencia
con respecto a los que ahora existe.

e Alo largo del proyecto, se ha visto que un punto que marca mucha polémica en estos
momentos son los acuerdos legales y la problemética existente en cuanto a la
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ubicaciéon de los datos, seguridad de la informacién que se almacena en la nube,
quienes son los responsables de la informacion alojada en la nube, que sucede
cuando hay interrupciones del servicio, quien se hace responsable, etc. Por lo tanto,
se podria realizar un estudio mas en profundidad para ver qué pasos debe tener en
cuenta una empresa antes de pasar sus datos y sus servicios a la nube.

En Espafia, aquellos datos que se consideran criticos, tales como datos bancarios...,
no pueden estar alojados fuera del territorio nacional, esto hace complicado que
ciertas organizaciones puedan integrar sus servicios en la nube. Un posible trabajo
podria ser estudiar y desarrollar una nube hibrida que permita que los datos se
encuentren dentro de una nube privada y los servicios que proporciona la
organizacion se encuentren en la nube publica, de forma que se cumplan todos los
requisitos legales que marca la ley espafiola.

Un paso adelante del presente proyecto, seria la implementacion del prototipo usando
las herramientas de desarrollo que ofrecen el resto de proveedores y de esa forma,
poder hacer una comparacion mas préactica entre los diferentes proveedores.

Una gran preocupacion en el mundo del Cloud Computing es el tema de la seguridad
y el acceso a la informacién por parte de personas no autorizadas. Se podria realizar
un estudio que buscara formas més seguras de autenticacion en la nube: modos de
acceso, politicas de restriccion, permisos,...

En cuanto a la implementacién del prototipo se podrian realizar las siguientes
mejoras:

o Utilizacién de controles de acceso federados, de esta forma, se podria ver el
funcionamiento de otro servicio ofrecido por Microsoft en la nube.

o Implementacién de una aplicacion usando worker role y asi comparar ambos
roles y ver cémo se comunican entre ellos.

o Trabajar con sistemas de almacenamiento no relacionales.

8. Conclusiones

La elaboracién de este proyecto me ha permitido acceder a un mundo que actualmente no
habia visto con demasiada profundidad, en base a ello, he obtenido las siguientes conclusiones:

El entorno del Cloud Computing es un mundo muy amplio que toca un gran niamero
de aspectos de la informatica.

Para usuarios particulares, servicios como los proporcionados en la capa de SaaS,
hace que sea mucho més sencillo acceder a ellos sin necesidad de un desembolso
econdémico importante. Servicios ofrecidos por Google o Microsoft hace que cualquier
persona pueda tener una cuenta de correo con gran cantidad de espacio, compartir
sus fotos con otras personas...
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e Para las organizaciones también supone un beneficio poder trabajar en la nube, ya
gue dependiendo del tamafio de la organizacion, hace que puedan desentenderse de
costes que antes les suponia un gran esfuerzo mantener en la propia empresa. Ahora
existen proveedores externos que pueden mantener la infraestructura de hardware y
software sin que la organizacion tenga que tener recursos especificos para ello, de
esa forma, se pueden dedicar al ndcleo de su negocio.

e Como punto negativo, el tema de la seguridad o las interrupciones en el servicio.
Aunque los diferentes proveedores aseguren en su oferta que esta controlado en un
99.9%, no es algo que esté totalmente controlado y aunque raras veces sucede una
interrupcion del servicio, con la consecuente no disponibilidad de los datos, cuando
ocurre, se han dado casos de que las empresas no han podido acceder a sus datos
durante varios dias (Amazon debido a la caida de un rayo en su centro de datos de
Dublin)**, puede causar grandes pérdidas a las organizaciones y la compensacion
por parte de los proveedores es demasiado baja. Esto hace que grandes
organizaciones tengan serias dudas de dar el salto a la nube.

e Otro punto a destacar, es la localizacion de los datos. Cada pais, tiene su propia ley
de proteccién de datos y hay que llevar mucho cuidado a la hora de subir datos de
cierta naturaleza a la nube.

e También es necesario revisar con mucho detalle los contratos que se firman con los
diferentes proveedores.

Cloud Computing es una tecnologia que ha supuesto un cambio radical con lo que hasta
ahora se conocia y la forma tradicional de trabajar de las empresas, pero antes de considerarla
una tecnologia robusta y afianzada, donde muchas organizaciones estan uniéndose a ella, sera
necesario afianzar mas temas como la seguridad y disponibilidad de la informacion.

% http://www.genbeta.com/web/amazon-cloud-sin-servicio-en-la-zona-europea-debido-a-un-rayo
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9. Siglas y Acrénimos

Acrénimo

ADO
AJAX
AMI
API
AWS
BLOBS
CDN
CoD
CPU
CRM
DB
DNS
EC2
EBS
FIFO
GAE
GFS
GQL
HTML
HTTP
HTTPS
laaS
IDE
s

IPSec
ISV
ITaaS
JDBC
LOPD
NAT
NIST
NTFS
OoDBC
PaaS
PDA
PDT
PFC

Descripcion

ActiveX Data Objects

Aysnchronous JavaScript and XML
Amazon Machine Image

Application Programming Interface
Amazon Web Services

Binary Large Objects

Content Distribution Network
Compute on Demand

Central Processing Unit

Customer Relationship Management
DataBase

Domain Name System

Amazon Elastic Compute Cloud
Elastic Block Storage

First Input First Output

Google App Engine

Google File System

Google Query Language

HyperText Markup Language
HyperText Transfer Protocol
Hypertext Transfer Protocol Secure
Infraestructure as a Service
Integrated Development Environment
Internet Information Service

Internet Protocol

Internet Protocol Security
Independent Software Vendor
Information Technologies as a Service
Java Database Connectivity

Ley de Proteccion de Datos.
Network Address Translation
National Institute of Standards and Technology
New Technology File System

Open Database Connectivity
Platform as a Service

Personal Digital Assistant

Plan de Proyecto

Proyecto Final de Carrera
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PHP
PKI
PYMES
QoS
REST
RSA
S3
S+S
SaaS
SDK
SOA
SOAP
SQL
SQS
SSO
TCP
TDS
TI
URI
URL
VHD
VM
VPN
WCF
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Hypertext Preprocessor

Public Key Infrastructure
Pequefias y Medianas Empresas
Quiality of Service
Representation State Transfer
Rivest, Shamir y Adleman
Amazon Simple Storage Service
Software plus Service

Software as a Service

Software Development Kit
Service Oriented Architecture
Simple Object Access Protocol
Structured Query Language
Simple Queue Service

Single Sing On

Transmission Control Protocol
Tabular Data Stream
Tecnologias de la Informacién
Uniform Resource Identifier
Uniform Resource Locator
Virtual Hard Disk

Virtual Machine

Virtual Private NetWork
Windows Communication Foundation

P&gina 88 de 90



L U 0 c ANALISIS DE JUGADORES EN LA NUBE
- Estudiante: M2 de la Vega Rodrigalvarez Chamarro
UOC. PFC.NET Consultor: Juan Carlos Gonzalez Martin

Curso 2011-2012

10. Bibliografia

Alarcon, J. (2011, Noviembre 11). Proveedores universales de ASP.NET: Membership y
Roles fuera de SQL Server. Retrieved Noviembre 2011, from
http://geeks.ms/blogs/jalarcon/archive/2011/11/11/proveedores-universales-de-asp-net-
membership-y-roles-fuera-de-sql-server.aspx

Ariz Lopez de Castro, E. (10 de 2010). Aspectos Legales Cloud Computing. Recuperado
el 10 de 2011, de http://www.slideshare.net/enekoariz/aspectos-legales-cloud-computing

Astrea It Services. (s.f.). Cloud computing Tutorial. Recuperado el 10 de 2011, de
http://thecloudtutorial.com/index.html

Chappel, D. (2010). Introducing the Windows Azure Platform. San Franciso: David
Chappell & Associates.

Cierco, D. (2011). Cloud Computing: Retos y oportunidades. Madrid: Fundacion Ideas.

Furht, B., & Escalante, A. (2010). HandBook of Cloud Computing. Springer.

Fundacion Bankinter,Accenture. (s.f.). Cloud Computing: la tercera ola de las tecnologias
de la informacion. Recuperado el 01 de 10 de 2011, de
http://www.fundacionbankinter.org/es/publications/cloud-computing

Hall, A. (2001, Febrero 17). A short introduction to Windows Azure AppFAbric. Retrieved
Diciembre 2011, from http://www.cloudave.com/10053/a-short-introduction-to-windows-
azure-appfabric/

John Wiley & Sons. (2011). Cloud Computing. Principles and Paradigms. Canada: Wiley.

Krasis. (s.f.). ¢ Qué es Cloud Computing? Recuperado el 01 de 10 de 2011, de
http://msdn.microsoft.com/es-es/windowsazure/gg318630.aspx

Krasis. (s.f.). ¢ Qué es Windows Azure Platform? Recuperado el 01 de 10 de 2011, de
Microsoft. (s.f.). Obtenido de http://msdn.microsoft.com/es-
es/windowsazure/gg318632.aspx

Landa Matin, 1., & Zorilla Castro, U. (2011, Noviembre). Almacenamiento en Windows
Azure. Retrieved Diciembre 2011, from http://es.scribd.com/doc/72993459/46/WINDOW S-
AZURE-DRIVE

Microsoft. (2009, Noviembre). Updated ASP.net scripts for use with Microsoft SQL Azure.
Retrieved Noviembre 2011, from http://support.microsoft.com/kb/2006191/es

Microsoft. (2011, Diciembre). Windows Azure. Retrieved Diciembre 2011, from
www.windowsazure.com

Nagy, S. (2009, Marzo). The Azure Fabric Controller. Retrieved Noviembre 2011, from
http://azure.snagy.name/blog/?p=89

Panzano, L. (2010, Julio 18). La Plataforma Windows Azure. Retrieved Noviembre 2011,
from http://blogs.msdn.com/b/luispanzano/archive/2010/07/19/la-plataforma-windows-
azure.aspx

P&gina 89 de 90



L U 0 c ANALISIS DE JUGADORES EN LA NUBE
- Estudiante: M2 de la Vega Rodrigalvarez Chamarro
UOC. PFC.NET Consultor: Juan Carlos Gonzalez Martin

Curso 2011-2012

Plain Concepts. (2011). Qué es Windows Azure Fabric. Retrieved Noviembre 2011, from
http://www.estoyenlanube.com/recursos/windows-azure-appfabric/que-es-windows-azure-
appfabric/

Qian, L., Luo, Z., Du, Y., & Guo, L. (2009). Cloud Computing: An overview. Lecture Notes
in Computer Science, (pag. 6).

Redkar, T. (2009). Windows Azure Platform. Apres.

Rodriguez, D. (2011, Marzo). Primer vistazo a SQL Azure Reporting CTP. Retrieved
Diciembre 2011, from http://geeks.ms/blogs/davidjrh/archive/2011/03/22/primer-vistazo-a-
sql-azure-reporting-ctp.aspx

Shroff, G. (2010). Enterprise Cloud Computing. Technology, Architecture, Applications.
Cambridge: Cambridge.

Varios. (s.f.). Cloud Platforms Vendors. Recuperado el 1 de 10 de 2011, de
http://geekswithblogs.net/gotchas/archive/2010/08/09/cloud-platform-vendors.aspx

Varios. (s.f.). Computacion en nube. Recuperado el 1 de 10 de 2011, de Wikipedia:
http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_en_nube

Velte, A. T., Velte, T. J., & Elsenepeter, R. (2010). Cloud computing. A practical Approach.
McGraw-Hill.

Villegas Carrasquilla, L. (s.f.). Cloud computing y sus aspectos legales. Recuperado el 10
de 2011, de http://www.mercadodedinero.com.co/Tecnhologia/cloud-computing-y-sus-
aspectos-legales.html

Wikipedia. (2010, Febrero). Azure Services Platforms. Retrieved Noviembre 2011, from
http://en.wikipedia.org/wiki/Azure_Services_Platform

P&gina 90 de 90



