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Resumen

RESUMEN

En el presente trabajo de tesis, se propone una guia que contiene el flujo de actividades que
deben seguir los desarrolladores de software para realizar un buen proceso de analisis y disefio
de las aplicaciones, cuando la arquitectura con la que estan trabajando es basada en

componentes, independientemente de la metodologia de desarrollo utilizada.

Para alcanzar esta meta, se estudia la arquitectura basada en componentes y los procesos
asociados a la misma. Se analizan los principales proyectos productivos de la universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), sobre todo aquellos que utilizan este patrén arquitectonico, para
conocer si tienen definida una guia para el analisis y disefio de sus aplicaciones, si conocen los
beneficios que les brinda esta arquitectura y si tienen claro el concepto de componentes. Para
obtener esta informacion, se utilizaron entrevistas, realizadas a los arquitectos de estos
proyectos. Con ellas se pudo conocer que se carece de una guia que explique cémo realizar este
proceso. Muchos ni siquiera tienen definido claramente que es un componente. Aunque todos
conocen el principal beneficio que brinda la utilizacion de esta arquitectura, que es la reutilizacion

de los componentes ya existentes.

La guia propuesta en esta investigacion, favorecera el incremento de la eficiencia en las
aplicaciones que se realizan en los proyectos productivos de la UCI. Con ella los arquitectos
tendran menos riesgos de fallar, se agotaran menos recursos humanos, técnicos y financieros.

Ademas, los tiempos de desarrollo para la realizacién del proyecto podran disminuirse.

Palabras Claves:

Arquitectura basada en componentes, analisis y disefio de aplicaciones.
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Introduccion

INTRODUCCION

En nuestro pais se realizan grandes esfuerzos por impulsar la industria del software, para ello se
hace necesario definir un conjunto de premisas que permitan dar el salto de la produccion
artesanal a la industrial. Entre ellas, se encuentra la seleccion de una arquitectura que nos
garantice el esquema productivo de una fabrica de software. Es precisamente la arquitectura
basada en componentes la que brinda la forma de industrializar el desarrollo mediante el

ensamblaje de componentes de software prefabricados.

El desarrollo de software basado en componentes se ha convertido actualmente en uno de los
mecanismos mas efectivos para la construcciéon de grandes sistemas y aplicaciones. Este se
caracteriza por describir, desarrollar y utilizar técnicas basadas en componentes software para la

construccion de sistemas abiertos y distribuidos.

A medida que un sistema es mas grande y complejo, su arquitectura crece en importancia. La
Arquitectura de Software basada en componentes, permite crear sistemas facilmente escalables,
intuitivos de entender y promueve la reutilizacion de software, reduciendo costos y tiempos de
desarrollo. Los componentes de software, en cierta medida, surgen de la necesidad de hacer un
uso correcto del software reutilizable dentro de las aplicaciones. En cada iteracion, se agregan

nuevos componentes hasta consolidar la arquitectura final del sistema.

Con la creacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se di6 un paso de avance
para la creacion de la infraestructura de la industria cubana del software. En la actualidad, en ella
se desarrollan una gran cantidad de proyectos productivos y muchos de ellos utilizan la
arquitectura basada en componentes, por lo que se hace necesario, contar con guias que
ayuden a los desarrolladores a desempeniar las diferentes actividades al trabajar con este tipo de

patron arquitecténico.
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No tenerlas implicaria, que los equipos de proyectos realizan las actividades segun sus
conocimientos y no de forma estandarizada, donde queda definido el conocimiento de los

expertos.

A pesar que la arquitectura basada en componentes brinda grandes beneficios y que existen
metodologias que basan sus procesos en este tipo de estilo; no todos saben como partiendo del
estudio del negocio, pueden llegar a disefiar los componentes que formaran parte de la

aplicacion y se carece de una guia que explique como realizar este proceso.

Lo planteado anteriormente, constituye una problematica ya que al no existir la guia, se corre el
riesgo potencial de no tener éxito en el proyecto, creando dificultades, agotando recursos
humanos, técnicos y financieros. Los tiempos de desarrollo necesarios para la realizacion del
proyecto se alargaran por no contar con estandares que expliquen como realizar este flujo de

trabajo.

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores se plante6 el siguiente problema a
resolver: ;Qué guia seguir para realizar el analisis y disefio de las aplicaciones cuya

arquitectura esta basada en componentes?

En correspondencia con el problema planteado anteriormente el objeto de estudio lo constituye
el proceso de desarrollo de software utilizando la arquitectura basada en componente y los

procesos asociados a la misma.

El campo de acciéon que engloba este trabajo incluye: La disciplina de Analisis y Disefo en el

proceso de desarrollo de software para aplicaciones con arquitectura basadas en componentes.
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Para dar solucién al problema presentado se plantea el siguiente objetivo general: Proponer
una guia que contenga el flujo de actividades que se deben seguir para realizar el analisis y

disefio de una aplicacion cuya arquitectura esta basada en componentes.

Los objetivos especificos que se deben cumplimentar son:

» Analizar la arquitectura basada en componentes para ver sus principales caracteristicas y
las ventajas que brinda la misma.

» Analizar los proyectos mas importantes de la UCI para ver si los que utilizan la
arquitectura basada en componentes tienen una guia para realizar el analisis y disefio de
sus aplicaciones.

> Definir el proceso de analisis y disefio con una guia para su realizacién que permita a los

desarrolladores tener un mayor éxito en su trabajo.

Para cumplir con estos objetivos y resolver la situacion problémica planteada, se proponen las

siguientes tareas:

1) Revisar bibliografia sobre arquitectura basada en componentes.

2) Aplicar entrevistas a arquitectos de los proyectos productivos mas importantes de la
universidad.

3) Estudiar herramientas de procesamiento de informacion.

4) Procesar informacion recogida en las entrevistas aplicadas.

5) Definir una guia para la ejecucion del proceso de analisis y disefio de sistemas con

arquitectura basada en componentes.

Como resultado de este trabajo, se pretende obtener una guia que contenga todo el flujo de
actividades que deben seguir los desarrolladores de software para realizar el analisis y disefio de

un aplicacién cuya arquitectura esta basada en componentes, esta sera de gran utilidad para el
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profesional informatico, ya que facilitara su trabajo a la hora de desarrollar cualquier tipo de

aplicacion.

El contenido de este trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera:

En un primer capitulo, “Fundamentacion Tedrica”, se hace un analisis bibliografico donde se
investiga todo lo relacionado con el Desarrollo de Software Basado en Componentes y se realiza

una exposicion de los conceptos asociados al dominio del problema.

A continuacion, en el capitulo 2, “Arquitectura de software en los proyectos productivos de la
UCI”, se desarrolla un estudio sobre los patrones arquitectonicos que se utilizan en los proyectos
productivos de la universidad, dicho estudio se centra principalmente en aquellos que utilizan la

arquitectura basada en componentes.

Por ultimo en el capitulo 3, “Guia para el andlisis y disefio de aplicaciones con arquitectura
basada en componentes”, se propone una guia para ayudar a los desarrolladores de software a
realizar el analisis y disefio de las aplicaciones con arquitectura basada en componentes,

explicandoles todas las actividades que deben realizar.
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CAPITULO

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

El principal objetivo del presente capitulo es abordar distintos aspectos que se utilizaran como

soporte teodrico de la investigacion realizada.

Para el logro del objetivo planteado se enfatizan los conceptos de: aplicacién, arquitectura de
software, componente, arquitectura basada en componentes y se realiza un estudio de los
aspectos mas importantes de la disciplina de analisis y disefio. Por ultimo se realiza un estudio

sobre el desarrollo basado en componentes.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.

1.2.1 ; Qué es una aplicacion?

En informatica las aplicaciones son los programas con los cuales el usuario final interactua, es
decir, son aquellos programas que permiten la interaccién entre el usuario y la computadora.
Esta comunicacién se lleva acabo cuando el usuario elige entre las diferentes opciones o realiza

actividades que le ofrece el programa. Los procesadores de textos, hojas de calculo, bases de
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datos, programas de dibujo y paquetes estadisticos, programas de correo electrénico, entre

otros, son aplicaciones.

1.2.2 Andlisis y Disefio

Hoy en dia existen en el mundo diversas metodologias para el desarrollo de aplicaciones, una de
esta es el Rational Unified Process (RUP), la cual es muy utilizada en la UCI. Esta metodologia
agrupa las actividades en nueve disciplinas de trabajo. Una de ellas es el Analisis y Disefio (ver
Fig.1.1), en la misma se describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad
prevista y de las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que

se debe programar.

Fases

|

Disciplinas |Innep:‘.ldn Elaboracién “ Construccitn

i L]
Requisitos .

i — Andlisis/Disefio

!

Implementacién E,_----—”__ :i ‘\.\_L_E_
Pruebas , e _.,_.._...-....‘.__
Despliegue E E A

A. Proyecto e ———
GCS : : :
Ambiente .—_h__.h.

Inicio

E
=1l

et
=

H.iz"m Const | Const
#1 #2 L]

Iteraciones
T ———

Fig. 1.1: Ciclo de vida de RUP.
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El analisis consiste en obtener una visién del sistema que se preocupa por ver QUE debe hacer,

de modo que sélo se interesa por los requisitos del nuevo sistema.

El disefo es un refinamiento del analisis que tiene en cuenta COMO seran implementados los
requisitos funcionales para que satisfaga los requisitos no funcionales o de calidad definidos en el
andlisis. El disefio debe ser suficiente para que el sistema pueda ser implementado sin
ambiguedades. De hecho, cuando la precision del diseiio es muy grande, la implementacion

puede ser hecha por un generador automatico de codigo.
Al final de la fase de inicio hay que definir una arquitectura candidata:

» Crear un esquema inicial de la arquitectura del sistema.
> ldentificar clases de andlisis y actualizar las realizaciones de los casos de uso con las

interacciones de las clases de analisis.

Durante la fase de elaboracion se va refinando esta arquitectura hasta llegar a su forma definitiva.
En esta fase se desarrolla el proceso por iteraciones, en cada iteracion hay que analizar el
comportamiento para disefar componentes. Ademas si el sistema usara una base de datos,
habra que disefarla también, obteniendo un modelo de datos. El resultado final mas importante
de este flujo de trabajo sera el modelo de disefio. Consiste en colaboraciones de clases, que
pueden ser agregadas en paquetes y subsistemas. Otro producto importante de este flujo es la
documentaciéon de la arquitectura software, que captura varias visiones arquitectonicas del

sistema.

RUP define el analisis y el disefio como una unica disciplina en la que hay actividades que se

realizan desde la fase de Inicio.
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Analisis

Los trabajadores que participan son:

» Arquitecto: Responde por la integridad del modelo de analisis y por la arquitectura del

modelo de analisis.

> Ingeniero de casos de uso: Responde por la integridad de una o mas realizaciones de
casos de uso (descripcion textual del flujo de sucesos, Diagrama de clases que muestra
las clases del analisis participantes y los diagramas de interaccion que muestran la
realizacion de un flujo particular del caso de uso en términos de objetos del analisis), asi

como de que respondan los casos de uso a los requisitos que engloba cada uno.

> Ingeniero de componentes: Define y mantiene las clases y las relaciones entre ellas y la

integridad de uno o varios paquetes del analisis.

Los artefactos que construyen estos trabajadores son:

» Modelo de analisis: Contiene clases del andlisis y sus objetos organizados en paquetes
que colaboran.

» Clases de analisis: Se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio
del problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y
entre ellas se establecen relaciones de asociacién, agregacién, composicion,

generalizacion especializacion y tipos asociativos.

» Realizacion de casos de uso del analisis: Describe como se lleva a cabo y se ejecuta
un caso de uso determinado en término de las clases del analisis y de sus objetos en

interaccion.

» Paquete de analisis: Organiza los artefactos del analisis en piezas manejables.
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> Descripcion de la arquitectura (vista del modelo de analisis): Muestra los artefactos

significativos para la arquitectura (los anteriores).

Actividades:
» Analisis de la arquitectura: Identificar paquetes y clases del analisis.

» Analizar un caso de uso: Identificar clases cuyos objetos son necesarios para realizar el
caso de uso y distribuir el comportamiento entre los objetos que participan en el caso de

uso.
» Analizar una clase: Identificar atributos de las clases y relaciones entre ellas.

» Analizar un paquete: Garantizar alta cohesion y bajo acoplamiento de los paquetes y

describir las relaciones entre ellos.

Modelo del analisis

En la construccion del modelo de analisis se tienen que identificar las clases que describen la
realizacion de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacion se
construye el Diagrama de clases del analisis, que por lo general se descompone para agrupar las
clases en paquetes. Esta descomposicion tiene impacto por lo general en el disefo e

implementacion de la solucion.

> El Modelo de Analisis es el resultado de la actividad de analizar los Casos de Uso.

Ventajas que proporciona la realizacion del modelo de analisis:

> Suaviza la transicion al Diseno.

» Apoya el cambio a otra plataforma de programacion.
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» Sirve para tener una vision general de la propuesta del sistema.
» Sirve para planificar y dividir el disefio e implementacion en pequefios modulos.

» Apoya la aplicacién de reingenieria a aplicaciones existentes.

Clases del Analisis:

» Representan la abstraccion a un concepto.
» Las operaciones y atributos son poco detallados.

» Siempre encajan en tres estereotipos basicos.

Diseino

El disefio es el centro de atencion al final de la fase de elaboracién y el comienzo de las
iteraciones de construccion. Esto contribuye a una arquitectura estable y sdlida, y crear un plano
del modelo de implementacion. Durante la fase de construccion, cuando la arquitectura es
estable y los requisitos estan bien entendidos, el centro de atencion se desplaza a la

implementacion.

El modelo de disefio esta muy cercano al de implementacion, lo que es natural para guardar y
mantener el modelo de disefio a través del ciclo de vida completo del software.

Propésitos del diseio:

» Adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacién, componentes reutilizables,
sistemas operativos, tecnologias de distribucidon y concurrencia y tecnologias de interfaz

de usuario.

10
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» Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion,
capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

» Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que puedan ser
llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

» Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo cual
es muy util cuando utilizamos interfaces como elementos de sincronizacion entre
diferentes equipos de desarrollo.

Trabajadores

0 0 0
& & &

Arquitecto Ingeniero de Ingeniero de
Casos de Uso Componentes

R VA RN
B T

Modelo  Modelo de

: Diescripeic Realizacion ,
de  Despliegue es(;:;u:r;:mn o Caso de Clase del Subsistema  Interfaz
Disefio , o disefio de Disefio
Arquitectura Uszo-Disefio

Fig. 1.2: Trabajadores que participan en el diseno.
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Artefactos

Modelo de Disefo.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién fisica de los casos de
uso centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras
restricciones relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a

considerar.

Sirve de abstraccion de la implementacién y es utilizada como entrada fundamental de las

actividades de implementacion.

El modelo de disefio se representa por un sistema de disefio que denota el subsistema de nivel
mas alto del modelo. La utilizacion de otro subsistema es, entonces, una forma de organizacion

del modelo de disefio en porciones mas manejables.

En el modelo del disefio, los casos de uso son realizados por las clases del disefio y sus objetos.
Esto se representa por colaboraciones en el modelo de disefio y denota la realizacion de casos
de uso del disefio. La realizacion de casos de uso del disefio es diferente de la realizacion de
casos de uso de analisis.
Los artefactos del Modelo de Diseno son:

» Modelo de Despliegue.
Descripcion de la Arquitectura.
Realizacién de Casos de Uso.

Clase del Diseno.

YV V VYV V

Subsistema de Disefio.
> Interfaz.
(Pressman 2005)
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1.2.3 ;Qué es la arquitectura de software?

La arquitectura de software son las estructuras del sistema, la cual consta de los elementos del
software, las propiedades de estos elementos que son externamente visibles y las relaciones
entre ellos.(Institute 2007)

La Arquitectura del Software aporta una vision abstracta de alto nivel, posponiendo el detalle de

cada uno de los modulos definidos a pasos posteriores del disefo.

El objetivo principal de la Arquitectura del Software es aportar elementos que ayuden a la toma
de decisiones y, al mismo tiempo, proporcionar conceptos y un lenguaje comun que permitan la
comunicacion entre los equipos que participen en un proyecto. Para conseguirlo, la Arquitectura
del Software construye abstracciones, materializandolas en forma de diagramas (blueprints)

comentados.
No hay estandares en cuanto a la forma y lenguaje a utilizar en estos blueprints. De todas
formas, existe un consenso en cuanto a la necesidad de organizar dichas abstracciones en

vistas, tal y como se hace al disenar un edificio. La cantidad y tipos de vistas difieren en funcion

de cada tendencia arquitecténica.

1.2.4 ;Qué es un componente?

En este trabajo se utiliza la definicion de Sterling Software, que plantea que un componente es:
» Una parte reutilizable que encapsula elementos del modelo (por ejemplo una DLL,

documentos, tablas, biblioteca, etc.).

» Un paquete de software el cual ofrece servicios a través de sus interfaces.
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» Un paquete de Software que pude ser usado para construir aplicaciones o componentes

mas grandes.(Software 2000)

1.2.5 ¢ Qué es la arquitectura basada en componentes?

La definicién de la arquitectura basada en componentes cubre aspectos unicamente légicos y es
totalmente independiente de la tecnologia con la cual se implementaran los mismos y sobre la
cual se hara el despliegue del sistema. Esta vista logica nos permite medir el nivel de
acoplamiento del sistema y razonar sobre los efectos de modificar o reemplazar un componente.
La independencia de la tecnologia nos permite abstraernos de los tecnicismos de éstas, asi
como elegir la mas apta dependiendo del sistema que se esté desarrollando.(Vignaga, Perovich
2005)

1.3 Objeto de Estudio

1.3.1 Desarrollo de Software Basado en Componentes (DSBC)

EL desarrollo de software basado en componentes o la Ingenieria de Software basada en
Componentes surgié a finales de los 90 como un enfoque basado en la reutilizacion para el
desarrollo de los Sistemas de Software. Bajo este enfoque, los desarrolladores mas que disefar y
después buscar componentes reutilizables, primero buscan estos componentes; de esta forma

basan el disefio del software en los componentes disponibles.
Puede ser que el disefio sea menos eficiente que uno de propdsito especifico; sin embargo, los

bajos costos en el desarrollo, una entrega mas rapida del sistema y el incremento en la fiabilidad

del sistema, compensan esto.
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Bajo un desarrollo como el descrito anteriormente, la Arquitectura de Software del Sistema a ser
construido se convierte en un factor de importancia para lograr que éste tenga un alto nivel de
calidad. Poseer una buena Arquitectura de Software es de suma importancia, ya que ésta es el
corazén de todo Sistema de Software y determina cuales seran los niveles de calidad asociados
al sistema. (Martinez 2003)

Los sistemas de software basados en componentes se basan en principios definidos por una
ingenieria de software especifica. En un principio, hacia 1994, se planteaba como una modalidad

que extendia o superaba la tecnologia de objetos.

Con el paso de los afios el antagonismo se fue aplacando y las herramientas (orientadas a objeto
o no) fueron adaptadas para producir componentes. En la mayoria de los casos, los
componentes terminan siendo formas especiales de DLLs, que necesitan registracion y que no

requieren que sea expuesto el cédigo fuente de la clase.

El marco arquitecténico estandar para la tecnologia de componentes esta constituido por los
cinco puntos de vista de RM-ODP (Empresa, Informacion, Computacion, Ingenieria vy

Tecnologia).

La evaluacion dominante del estilo de componentes subraya su mayor versatilidad respecto del
modelo de objetos, pero también su menor adaptabilidad comparado con el estilo orientado a
servicios. Las tecnologias de componentes del periodo de inmadurez, asimismo, se
consideraban afectadas por problemas de incompatibilidad de versiones e inestabilidad que ya

han sido largamente superados en toda la industria.(Reynoso, Kicillof 2004)

Hoy en dia podemos decir que existe un consenso al considerar el desarrollo basado en
componentes como un avance significativo hacia la construccion de sistemas mediante el

ensamblado de componentes prefabricados. EI DSBC es una aproximacion del desarrollo de
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software, la cual trata de sentar las bases para el disefio y desarrollo de aplicaciones abiertas y

distribuidas mediante el ensamblaje de partes de software reutilizables.

Dicha disciplina cuenta actualmente con un creciente interés, tanto desde el punto de vista
académico como desde la industria, en donde la demanda de mecanismos y herramientas de

desarrollo basados en componentes es cada dia mayor.

En general, el desarrollo de software basado en componentes puede verse como una extensiéon
natural de la programacion orientada a objetos dentro del ambito de los sistemas abiertos y
distribuidos. Este paradigma se basa en el uso de los componentes software como entidades
basicas del modelo, entendiendo por componente “una unidad de composicion de aplicaciones
software que posee un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser desarrollado, adquirido,
incorporado al sistema y compuesto con otros componentes, de forma independiente en tiempo y

espacio”.

El paradigma orientado a objetos enfatiza la creacion de clases que encapsulan tanto los datos
como los algoritmos que se utilizan para manejar los datos. Si se disefian y se implementan
adecuadamente, las clases orientadas a objetos son reutilizables por las diferentes aplicaciones

y arquitecturas de sistemas basados en computadora.

Numerosas son las caracteristicas que aporta la programacion orientada a componentes frente a
la programacion orientada a objetos tradicional. Entre ellas, el desarrollo de los componentes de
forma independiente del contexto en donde seran ejecutados, la reutilizacion por composicion
(frente a herencia, al tratarse de entidades “binarias” o “cajas negras”), la introspeccioén (facilidad
para interrogar al componente sobre sus propiedades y métodos de forma dinamica,
normalmente mediante el uso de reflexién), nuevas formas de comunicacién (como los “eventos”

y las comunicaciones asincronas frente a los rudimentarios mecanismos de los objetos), el
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enlazado dinamico y composicion tardia, la extension de los lenguajes de descripcion de

interfaces (IDLs) tradicionales, etc.

Una de las principales ventajas del desarrollo de software basado en componentes se basa en la
“reutilizacion” de los mismos. De esta forma, los componentes se disefian y desarrollan con el
objetivo de poder ser reutilizados en otras aplicaciones, reduciendo el tiempo de desarrollo,
mejorando la fiabilidad y flexibilidad del producto final (al usar componentes ya probados
previamente), y siendo mas competitivos en costos. Con el DSBC se logra un mayor retorno de la
inversion (ROI), que es un aspecto muy importante que deben valorar los arquitectos de software

a la hora de escoger una arquitectura.

Durante algunos afos, DSBC fue referida como una filosofia conocida como “compre, y no
construya" promulgada por Fred Brooks en 1987 y que abogaba por la utilizaciéon de

componentes prefabricados sin tener que desarrollarlos de nuevo.

Aunque hasta ahora la reutilizacion suele suceder principalmente a nivel interno dentro de las
organizaciones, el uso de los componentes comerciales comienza a extenderse. De esta forma
se habla de componentes COTS (Commercial-Off-The-Shelf), que han sido definidos como una
clase especial de componentes software, normalmente de grano grueso, que presentan las

siguientes caracteristicas:

» Son vendidos o licenciados al publico en general.

» Los mantiene y actualiza el propio vendedor, quien conserva los derechos de la propiedad
intelectual.

» Estan disponibles en forma de multiples copias, todas idénticas entre si.

» Su codigo no puede ser modificado por el usuario.

17



Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica

La cada vez mayor disponibilidad y uso de este tipo de componentes esta impulsando
notablemente la creacion de un mercado global de componentes COTS, que esta pasando de
ser la utopia de hace unos afios a una realidad cada vez mas cercana. La tecnologia basica de
componentes comienza a estar lo suficientemente madura (a través de plataformas de objetos
distribuidos como EJB, CORBA o .NET) como para que numerosas empresas la adopten en sus

nuevos desarrollos y sistemas de informacion.

Incluso el gobierno y el ejército norteamericano han anunciado su uso, y han empezado a
apostar por la utilizacion de componentes comerciales como unica via de mantener sus costos
de desarrollo y mantenimiento de software bajo control. Asimismo, estan empezando a proliferar
las empresas que venden con éxito componentes software al mercado general, como pueden ser

componentsource, flashline, wrldcomp, etc.

En el desarrollo de software basado en componentes, se pueden identificar varias tareas

especificas para la construcciéon de aplicaciones, entre estas se encuentra:

1. La busqueda (trading) de componentes que satisfagan los requisitos impuestos tanto por
el cliente como por la arquitectura de la aplicacién.
La evaluacion de los componentes candidatos para seleccionar los mas idéneos.
La adaptacion y/o extension de los componentes seleccionados para que se ajusten a los
requisitos anteriores.

4. La integracién, configuracion e interconexion de dichos componentes para construir la

aplicacion final.
Es importante senalar que un factor imprescindible en todas esas tareas es la documentacion de

los componentes, pues es preciso contar con especificaciones completas, concisas y precisas de

los componentes para poder llevarlas a cabo. La mayoria de las propuestas existentes para

18



Capitulo 1 Fundamentacion Tedrica

documentar componentes se basan en el uso de interfaces, los cuales proporcionan un

mecanismo para describir la funcionalidad de los componentes.

Sin embargo, los lenguajes de descripcion de interfaces (IDLs) existentes permiten documentar
sélo los aspectos “sintacticos” (o “estaticos”) de dicha funcionalidad, sin tratar otros aspectos de
vital importancia como son los protocolos de acceso a los servicios, el comportamiento de los

métodos, o la semantica de las operaciones de los componentes.

Por supuesto, dichos IDLs tampoco permiten tratar los aspectos “extra-funcionales” de los

componentes, como la fiabilidad, la seguridad, o las prestaciones.

Respecto a los problemas de trading, lo que nos encontramos es que solo existen propuestas
para la busqueda de objetos dentro de ciertos modelos (como RM-ODP) o plataformas (CORBA).
Sin embargo, son demasiado basicas y simplistas como para poder ser utilizadas a nivel de

componentes COTS.

En este sentido, comienzan a aparecer traders especificos de componentes, como por ejemplo el
denominado “COTStrader”. Dicho trader permite buscar y seleccionar componentes a partir de la

definicion en plantillas XML de su funcionalidad y otras propiedades de calidad.

La segunda tarea se centra en los procesos y herramientas para la evaluacioén y seleccion de
componentes COTS. Aparte de tener en cuenta los requisitos funcionales de la aplicacion, es
necesario considerar otros factores que también intervienen a la hora de seleccionar
componentes. El problema es que este tipo de requisitos, denominados “extra-funcionales” son

dificiles de evaluar, aunque todos somos conscientes de la importancia que representan.

Este tipo de factores priman muchas veces incluso mas que los funcionales, pues un disefnador

hasta es capaz de adaptar la arquitectura de un sistema para poder incluir un componente que
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se desea que esté, o bien para evitar la presencia de un componente de un fabricante en el cual

no se confia.

Algunas de las causas que intervienen en esa omision de la valoracién en los requisitos extra-
funcionales son: la no existencia de una definicion consensuada de las caracteristicas o atributos
de calidad que hay que medir, la situacion de revisién actual de los estandares internacionales
relativos a la calidad del producto software (fundamentalmente las normas 1SO-9126 e ISO-
14598), y la ausencia casi total de métricas que pudieran dar una estimacion mas objetiva de

estos atributos.

Ademas, es importante sefalar que los estandares internacionales proporcionan guias y modelos
de calidad para temas muy generales, pero no suelen estar pensados para ofrecer soluciones en
temas muy concretos. Igual les sucede a los procesos de seleccion de productos software, que
suelen ser demasiado genéricos para tratar de forma efectiva con la problematica particular de

los componentes COTS.

Una vez seleccionados los componentes candidatos, normalmente es preciso realizar una
adaptacion y/o extension de los mismos a la hora de integrarlos. En general, al tratar de
combinar los componentes suelen aparecer tres tipos de problemas tipicos de los ambientes
COTS: las lagunas (gaps), los solapamientos (overlappings), y la incompatibilidad de interfaces
(mismatches). Los dos primeros aparecen al unir todos los componentes, pues podemos
descubrir que alguno de los servicios requeridos por la arquitectura de la aplicacion no esta
cubierto por ninguno de los componentes seleccionados, o bien que algunos componentes

ofrecen servicios que se solapan parcialmente.
El problema del emparejamiento es de naturaleza distinta, pues surge al tratar de emparejar o

conectar componentes cuyas interfaces no son compatibles, y que por tanto deben ser

adaptadas como paso previo a su conexion.
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A pesar de estos problemas, los beneficios que proporciona el DSBC estan extendiendo su uso
en entornos industriales de desarrollo de software, sobre todo en cuanto a reduccion de
esfuerzos y costos de desarrollo y mantenimiento, y a la mejora de la calidad final de los
productos y sistemas construidos. Esta extension de su uso esta favoreciendo la aparicion de
numerosas metodologias y herramientas de desarrollo para realizar un efectivo DSBC. Sin
embargo, esta disciplina dista aun de ser una verdadera “ingenieria”, pues aun no se dispone ni

de métricas adecuadas, ni de procesos precisos, ni de normativa internacional que la regule.

En este sentido, la definicion de métricas de calidad para componentes y aplicaciones software,
especialmente las desarrolladas en base a componentes COTS, aparece como una necesidad

imperiosa.(Manuel F. Bertoa 2002)

Como se ha podido observar, la reutilizacion de componentes proporciona grandes beneficios a
los ingenieros de software. Segun estudios de reutilizacién, QSM Associates, Inc. Informa que el
ensamblaje de componentes lleva a una reduccion del 70 por 100 de tiempo de ciclo de
desarrollo, un 84 por 100 del costo del proyecto y un indice de productividad del 26.2, comparado

con la norma de industria del 16.9.
Aunque estos resultados estan en funcién de la robustez de la biblioteca de componentes, no

hay duda de que el ensamblaje de componentes proporciona ventajas significativas para los

ingenieros de software.
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Fig. 1.3: Desarrollo de Software Basado en Componentes.

El modelo de desarrollo basado en componentes (Fig. 1.3) incorpora muchas de las
caracteristicas del modelo en espiral. Es evolutivo por naturaleza, y exige un enfoque iterativo
para la creacion del software. Sin embargo, el modelo de desarrollo basado en componentes

configura aplicaciones desde componentes preparados de software (llamados <<clases>>).

El proceso unificado de desarrollo de software, el cual es el mas conocido en la UCI, es un
modelo de desarrollo basado en componentes. Utilizando el Lenguaje de Modelado Unificado
(UML), el proceso define los componentes que se utilizaran para construir el sistema y las
interfaces que conectaran los componentes. Utilizando una combinacion del desarrollo iterativo e
incremental, el proceso unificado define el modelo del sistema aplicando un enfoque basado en
escenarios (desde el punto de vista del usuario). Entonces acopla el modelo con un marco de

trabajo arquitectonico que identifica la forma que tomara el software.(Pressman 2005)
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1.4 Conclusiones

El énfasis de este capitulo ha estado en profundizar acerca de conceptos fundamentales
relacionados con el desarrollo de software basado en componentes y el estudio de los aspectos

mas importantes de la disciplina de analisis y diseno.

Se pudo ver que el DSBC permite crear sistemas facilmente escalables, esto significa que las
aplicaciones pueden ser modificadas con gran facilidad a medida que van apareciendo nuevos
cambios. Ademas, se pudo observar que el principal beneficio que brinda utilizar componentes es
la reutilizacion, permitiendo que los tiempos de desarrollo se reduzcan. Con lo que se lograra un

mayor éxito en el desarrollo de las aplicaciones.

En el préximo capitulo, se realiza un estudio sobre los patrones arquitectonicos que se utilizan en
los proyectos productivos de la Universidad de las Ciencias Informaticas, este se enfoca

principalmente en aquellos que utilizan la arquitectura basada en componentes.
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CAPITULO
UTILIZACION DE LA ARQUITECTURA DE

SOFTWARE EN LOS PROYECTOS PRODUCTIVOS DE LA UCI.

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se realiza el analisis de la arquitectura con la que trabajan los principales
proyectos productivos de la universidad. Este se basé en la aplicacion de entrevistas a lideres y
arquitectos de los proyectos productivos seleccionados. El mayor peso de las entrevistas indaga
sobre el tipo de arquitectura con la que trabajan, especificamente si lo hacen con arquitectura
basada en componente, qué entienden los arquitectos de los proyectos por componente y si
alguno tiene algun método o procedimiento definido a la hora de realizar el analisis y disefio
utilizando este tipo de arquitectura.

2.2 Método y Técnica utilizada para la obtencion y procesamiento de la informacion
Para la obtencion de la informacion, se decidié aplicar el método de entrevistas, que se basa en
la técnica de obtencion de informacion mediante el didlogo mantenido en un encuentro formal y

planeado, entre una o mas personas entrevistadoras y una o mas entrevistadas, en el que se

transforma y sistematiza la informacién conocida por éstas.
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Las entrevistas se clasifican en tres tipos fundamentales:

» Estructuradas: Consiste en realizar preguntas estudiadas y bien definidas, cuyas

respuestas pueden ser:

a. Respuestas abiertas: el entrevistado responde libremente a las preguntas
realizadas por el entrevistador.
b. Respuestas cerradas: el entrevistado elige entre una serie predefinida de

respuestas.

» No estructuradas: Donde tanto las preguntas como las respuestas son libres.

» Mixta: Hacemos preguntas de los dos tipos.

Para el estudio, se decidié usar el método de las entrevistas cerradas (ver anexo 1) donde se le
dié a los entrevistados un conjunto de posibles respuestas para que ellos pudieran seleccionar
la que consideraban correcta, buscando de esta forma uniformidad, siendo asi mas facil de

administrar y de evaluar los resultados.

La entrevista fue confeccionada a partir de los datos que aportaron los Vice-Decanos de
Produccion de cada facultad, que informaron cuales eran los proyectos mas importantes.
Posteriormente se contacté a cada lider o arquitecto y estos ayudaron a la culminacion del
objetivo. Segun los datos brindados por los Vice-Decanos de Produccién, la UCI cuenta con 60
proyectos que son importantes, de los cuales fueron entrevistados los arquitectos o lideres de

32, representando aproximadamente un 53%, valido para sacar buenas conclusiones.
Se utilizé la herramienta Microsoft Office InfoPath 2003, la cual generd todas las entrevistas

procesadas al Microsoft Office Excel 2003, en esta ultima se utilizaron formulas de conteo y

graficos para procesar y analizar la informacion recogida.
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La herramienta Microsoft Office InfoPath 2003 fue disefiada para mejorar el proceso de
recolecciéon de informacion y facilita la reutilizacion de esa informacién en toda la organizacion.
InfoPath es el “principal cliente inteligente” para los servicios Web XML, una aplicacién facil de
usar que permite a las personas que trabajan con informacién en su escritorio utilizar los

servicios Web XML y aprovechar la informacion empresarial. (Gonzalez 2005)

Como miembro de Microsoft Office System, InfoPath 2003 da soporte a tres actividades claves:
la creacion de formularios dinamicos, el llenado de estos formularios y el envio de estos
formularios a los sistemas y procesos que necesitan la informacion recopilada en los formularios.
(autores 2005 )

La herramienta Toolinf fue desarrollada para Microsoft Excel, en ella se automatizan

procedimientos que forman parte del analisis de la informacion. Con su utilizacion se logré una

mayor agilidad y eficiencia en el analisis de las entrevistas realizadas.

2.3 Analisis de los resultados.

En este epigrafe se dan a conocer una serie de datos que brindan los resultados obtenidos a

partir de las entrevistas realizadas a los proyectos productivos de la universidad.
Las primeras preguntas abordan temas generales como el tamafo, tipo de aplicacién y
metodologia que utilizan los proyectos, pasando ya después a preguntas mas concentradas de la

arquitectura basada en componente.

De las entrevistas realizadas se hizo un analisis de los proyectos que utilizan el patron de

arquitectura basado en componente, en el mismo se pudo ver que de los 32 proyectos
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entrevistados, 21 trabajan con este tipo de arquitectura, representando aproximadamente un
65%. A partir de este resultado se hizo un estudio para ver si los arquitectos que utilizan este
patron arquitecténico tienen bien definido que es un componente, si tienen dominio de como
realizar el ensamblaje de los mismos, si conocen los beneficios que estos les proporcionan vy si
alguno tiene algun método definido para el analisis y disefio al trabajar con este tipo de

arquitectura.

Resultados de la entrevistas.

2.3.1 Tamano de los proyectos productivos de la UCI

Se pudo determinar que la mayoria de los proyectos son medianos o grandes. A continuacion se

muestra una grafica que describe el estudio realizado.

@ Grande
m Pequeio

0O Mediano

Tamano

Fig. 2.1: Tamano de los proyectos.

27



Capitulo 2 Utilizacién de la Arquitectura de Software en los proyectos productivos de la UCI

2.3.2 Tipos de aplicaciones que desarrollan los proyectos productivos.

Una aplicacion es un programa informatico que lleva a cabo una funcién con el objetivo de
ayudar a un usuario a realizar una determinada actividad. Actualmente la UCI trabaja algunas de

estas aplicaciones, las cuales son de gran interés e importancia en el mundo de la informatica.

En las entrevistas realizadas a los 32 proyectos de la universidad se observa que la mayoria
trabajan con dos tipos de aplicaciones fundamentalmente, que son la de Gestion y la Web,

incluyendo que algunos trabajan las dos en conjunto.

Las aplicaciones de gestion son aquellas que se disefan para sustituir uno o varios
procedimientos, tanto comerciales como administrativos, que habitualmente realiza una persona

en una empresa o institucion. (autores 2001)

Una aplicaciéon Web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un servidor
Web a través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones Web son populares debido a la
practicidad del navegador Web como cliente ligero. La habilidad para actualizar y mantener
aplicaciones Web sin distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es otra razon
de su popularidad. Aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, MMORPGS, tiendas en

linea, son ejemplo de algunas de ellas.

No se quedan atras los otros tipos de aplicaciones que incluyen las de Destock y las de Realidad
Virtual. La gran minoria trata con el Procesamiento de Imagenes siendo esta el tipo de aplicaciéon

que menos se trabaja en la universidad.
Como se puede ver en la siguiente grafica, la combinacién de Gestion-Web tiene un mismo

alcance que las de otras aplicaciones por lo que hay un balance entre dos grupos

fundamentales.
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Fig. 2.2: Tipo de aplicacion.

2.3.3 Metodologias que se utilizan en los proyectos.

Todos los procesos de desarrollo del software deben ser guiados por una metodologia,
encargada de elaborar estrategias de desarrollo de software que promueven practicas adoptivas

centradas en las personas o los equipos.

Existen diferentes tipos de metodologias, agiles, tradicionales, cada una con caracteristicas
fundamentales, por las que se debe regir un desarrollador a la hora de elegir cual va a seguir en

el desarrollo del producto software.
En los proyectos productivos de la universidad se utilizan generalmente dos metodologias XP y

RUP, siendo esta ultima la mas utilizada en la mayoria de los proyectos. En la siguiente grafica

se muestra este resultado.
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Metodologia que utiliza

3%

@ RUP m XP

97%

Fig. 2.3 Metodologia que se utiliza.

Se pudo determinar que la mayoria los proyectos medianos y grandes utilizaban RUP como
proceso de desarrollo, ya que la misma esta preparada para desarrollar grandes y complejos
proyectos. Esta metodologia es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el
que se han unificado técnicas de desarrollo a través del UML, y trabajo de muchas metodologias

utilizadas por los clientes.

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipos pequefnos (hasta 10
programadores), preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un
buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones

implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada
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para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo

técnico.(Letelier, Penadés 2002)

2.3.4 Patrones de arquitectura de software utilizados en los proyectos.

Los patrones de arquitectura son formas de descomponer, conectar y relacionar sistemas, trata
conceptos como: niveles, tuberias y filtros. Es un nivel de abstraccion mayor que el de los

Patrones de Diseno.

Expresan un paradigma fundamental para estructurar u organizar un sistema software.
Proporcionan un conjunto de subsistemas o modulos predefinidos, con reglas y guias para

organizar las relaciones entre ellos. Ejemplo:

Capas (Layers)

Aplicaciones: JVM, API, Windows NI
Pipes and Filtres

Aplicaciones: UNIX

Pizarrén (Blackboard)

YV V V V V VY

Aplicaciones: Hearsay, Inteligencia Artificial

Los patrones arquitectéonicos también son llamados estilo arquitectéonico o variante
arquitecténica, estos definen a una familia de sistemas informaticos en términos de su
organizacién estructural. Un estilo arquitectdénico describe componentes y las relaciones entre
ellos con las restricciones de su aplicacién, la composicion asociada y el disefio para su

construccion.
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Los sistemas empresariales distribuidos pueden agrupar los siguientes estilos arquitectonicos:

>
>
>
>
>

Modelo-Vista-Controlador (MVC)
Arquitecturas en Capas

Arquitecturas Orientadas a Objetos
Arquitecturas Basadas en Componentes

Arquitecturas Orientadas a Servicios

(Jara 2004)

En la UCI la mayoria de los proyectos productivos trabajan con estos estilos de arquitectura.

Muchos emplean uno solo de acuerdo a las necesidades que tengan en su proyecto, pero la gran

mayoria hacen una combinacién de algunos de ellos para asi tener una mejor eficiencia y

resultado en su trabajo, la siguiente grafica recoge el resultado obtenido a partir los 32 proyectos

entrevistados.

@ Arquitectura en Capas.

B Arquitectura Basada en
Componentes.

O Arquitectura Orientada a
Objetos.

O Model-View-Controller(MVC)

B Arquitectura Orientada a

Servicios.
L B Otros.
Patrones de arquitectura B Ninguno.

Fig. 2.4: Patrones de arquitectura.
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El principal objetivo de este trabajo es el estudio de la arquitectura basada en componente. A
partir de aqui, se realiza un analisis de los proyectos que trabajan con esta arquitectura.
Apoyados en los datos que brinda la grafica se puede observar que 21 proyectos la utilizan,
segun el estudio realizado hasta el momento se puede ver que todos los que utilizan este patron

arquitectoénico utilizan RUP como proceso de desarrollo.

2.3.5 Beneficios que brinda la arquitectura basada en componente.

Como se pudo ver en el Capitulo 1, existe un consenso al considerar el desarrollo basado en
componentes como un avance significativo hacia la construccion de sistemas mediante el

ensamblado de componentes prefabricados.

En general, el desarrollo de software basado en componentes puede verse como una extension
natural de la programacion orientada a objetos dentro del ambito de los sistemas abiertos y
distribuidos. Este paradigma se basa en el uso de los componentes de software como entidades
basicas del modelo, entendiendo por componente “una unidad de composicion de aplicaciones
software que posee un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser desarrollado, adquirido,
incorporado al sistema y compuesto con otros componentes, de forma independiente en tiempo y
espacio”. (Manuel F. Bertoa 2002)

El uso de este paradigma posee algunas ventajas, las cuales sirvieron de apoyo a la hora de la

realizacion de las entrevistas en los proyectos de la universidad.

> Reutilizacion del software. Nos lleva a alcanzar un mayor nivel de reutilizacion de

software.
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» Simplifica el mantenimiento del sistema. Cuando existe un débil acoplamiento entre
componentes, el desarrollador es libre de actualizar y/o agregar componentes segun sea
necesario, sin afectar otras partes del sistema.

» Mayor calidad. Dado que un componente puede ser construido y luego mejorado
continuamente por un experto u organizacion, la calidad de una aplicacion basada en

componentes mejorara con el paso del tiempo. (autores 2000)

Aqui se muestra el resultado de cdmo utilizan estas ventajas en los proyectos que trabajan
con arquitectura basada en componente. Pues si de ventajas se trata la principal es la
reutilizacion, ya que esta es una pieza de codigo preelaborado que encapsula alguna
funcionalidad expuesta a través de interfaces estandar. Son los “ingredientes de las

aplicaciones” que se juntan y combinan para llevar a cabo una tarea.

Todo esto hace que los ciclos de desarrollo sean mas cortos. La adicién de una pieza dada
de funcionalidad tomara dias en lugar de meses 6 afos. Funcionalidad mejorada. Para usar
un componente que contenga una pieza de funcionalidad, solo se necesita entender su

naturaleza.

Los 21 proyectos entrevistados emplean la reutilizacion como su principal beneficio, pues es
el soporte de la arquitectura basada en componentes. De estos 21 proyectos que trabajan
con arquitectura basada en componente ven como productividad solo el 71%, como aumento
de la calidad el 38%, como abstraccién del disefio 42%, como disminucién de los costos el
33%, y el 9% ven otros beneficios. No se pude dejar de mencionar que la mayoria los
proyectos tienen una combinacion de todas estas ventajas ya que la union de algunas de
ellas le dan a conocer la utilidad que tienen para la culminaciéon de la aplicacion. A

continuacién se muestra una grafica con estos resultados.
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Fig. 2.5: Beneficios de la arquitectura basada en componente.

2.3.6 ;Qué entienden los arquitectos de los proyectos entrevistados por componente?

En esta pregunta de la entrevista se pretendia conocer que entendian los lideres y arquitectos
de los proyectos de la universidad por Componente, para ello se utilizd el concepto de

componentes descrito en capitulo 1 del presente trabajo y que plantea:

» Es una parte reutilizable que encapsula elementos del modelo (por ejemplo una DLL,
documentos, tablas, biblioteca, etc.).

» Es un paquete de software el cual ofrece servicios a través de su interfaces.

» Paquete de Software que puede ser usado para construir aplicaciones o componentes

mas grandes.

La eleccion de algunos como podran ver en la grafica que aparece a continuacién, no fue la mas

ideal para todos aquellos arquitectos que trabajan con arquitectura basada en componente, pues
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el 100% no marco los 3 conceptos de manera general, pues cada cual tiene un concepto y lo ve

hasta un punto de vista.

El 57% considera que un componente es una parte reutilizable que encapsula elementos del
modelo (por ejemplo una DLL, documentos, tablas, biblioteca, etc.), el 42% lo ve como un
paquete de software el cual ofrece servicios a través de su interfaces, y solo el 24% lo ve como
un paquete de Software que puede ser usado para construir aplicaciones o componentes mas
grandes.

14
12

oON O

Concepto de Componente

B Es una parte redutilizable que encapsula elementos del modelo (por ejemplo
una DLL, documentos, tablas, biblioteca, etc.).

B Es un paquete de software el cual ofrece servicios a través de su interfaces.

O Paquete de Software que puede ser usado para construir aplicaciones o
componentes mas grandes.

Fig.2.6: Concepto de Componente.
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2.3.7 Ensamblaje de la arquitectura basada en componente.

En el estudio realizado se vio que hubo un 24% de los 21 proyectos que trabajan con
arquitectura basada en componente que tienen un conocimiento errado de cémo realizar el
ensamblaje de los componentes, pues este por ciento seleccioné que hacian el ensamblaje
permitiendo el acceso a los elementos del componente, no concibiéndolo como se debe hacer
que es mediante interfaces, pues estas son un aspecto fundamental en la composicion de
componentes y en la comunicacion entre ellos, las mismas determinan la manera en que un

componente se reutiliza.

Las interfaces definen una operacion o un conjunto de operaciones llamadas servicios o
responsabilidades, por lo general un componente produce (exporta) un resultado que es

consumido (importado) por otro componente. (Pressman 2005)

Aproximadamente un 90% seleccion6 el ensamblaje mediante interfaces, por lo que se puede
observar, aunque sea la gran minoria, todavia hay personas que no tienen bien claro como se

realiza el ensamblaje de los componentes.
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Fig.2.7: Ensamblaje de los componentes.

2.3.8 Perspectivas en el diseiio de aplicaciones.

A medida que crece Internet y las tecnologias relacionadas, las organizaciones buscan integrar
sus sistemas entre limites de departamentos y de organizacion, esto ha evolucionado un enfoque

de generacion de soluciones.

Las principales perspectivas para el uso de la arquitectura basada en componente son mediante

paquetes, servicios e integracion.

En el estudio realizado a los proyectos que trabajan con dicha arquitectura, se logré conocer que
la perspectiva que mas utilizan los arquitectos en el disefio de su aplicacion es mediante
paquetes, aunque algunos hacen una que otra combinacién para asi lograr un mayor progreso en

su trabajo.
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Fig.2.8: Perspectivas en el diseno de aplicaciones.

2.3.9 Guia de proceso

La ultima pregunta que se realiz6 en la entrevista fue para conocer si algunos de los arquitectos
que trabajan en su proyecto con arquitectura basada en componentes tienen una guia, un
proceso o una metodologia a seguir cuando van a desarrollar el analisis y disefio de sus
aplicaciones, siendo esta la pregunta mas importante para la culminacion de esta investigacion.
El 100% de los entrevistados no posee dicha guia, puesto que trabajan segun los conocimientos

que cada cual posee y sin seguir ningun proceso.
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2.4 Conclusiones

Al finalizar este capitulo, se ha podido llegar a una serie de conclusiones, que serviran de apoyo

para la culminacién del presente trabajo.

Se pudo conocer que todos los proyectos que desarrollan aplicaciones con arquitectura basada
en componentes, ven que el principal beneficio que proporciona este patron arquitecténico es la
reutilizacion, siendo para algunos un error decir que el ensamblaje de los componentes se puede

hacer accediendo a los elementos del mismo y no mediante sus interfaces que es como debe ser.

Este estudio sirvid para detectar una serie de dificultades que se presentan a la hora de trabajar
con este patron de arquitectura. Muchos ni siquiera tienen definido claramente el concepto de

componente.

Ademas en ninguno de los proyectos entrevistados se posee una guia para el analisis y disefio
de las aplicaciones que utilizan este estilo arquitectdnico. Al no contar con esta, corren el riesgo
potencial de no tener éxito en el proyecto, siendo menos eficientes y econémicos, ya que se

agotan mas recursos humanos, técnicos y financieros.
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CAPITULO
GUIA PARA LA REALIZACION DEL
ANALISIS Y DISENO DE APLICACIONES CON

ARQUITECTURA BASADA EN COMPONENTES

3.1 Introduccion

El analisis y disefio de aplicaciones informaticas, debe abordarse, con técnicas y metodologias
adecuadas, mas aun si la arquitectura con la que se esta trabajando es basada en componentes.
Ya que en la misma, se deben realizar un conjunto de actividades que deben quedar bien claras

para los desarrolladores de software.

De ahi la importancia de poder contar con una guia, que explique paso por paso cada una de las

actividades que se deben realizar en esta disciplina.
En el presente capitulo se propone una guia con todo el flujo de actividades que se deben seguir

para realizar el analisis y disefio de las aplicaciones cuya arquitectura estd basada en

componentes.
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3.2 Mapa de la guia

A continuacién se muestra el flujo de actividades que se deben seguir para realizar el analisis y

disefio de aplicaciones cuya arquitectura es basada en componentes:

Comprender el Contexto

Definir Arquitectura

Especificacion de nuevos Valoracion de Componentes
Componentes Reutilizables

Analisis y Disefno para
Adaptar Componentes
Reutilizables

Fig. 3.1: Flujo de actividades a seguir para la realizacion del analisis y disefio
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3.3 Descripcion del proceso

Como se pudo observar en el capitulo 1 de esta tesis, existen tres variantes para realizar un

proceso de desarrollo basado en componentes, estas son:

» Tomar la decisidon de reutilizar los componentes existentes.
» Desarrollar componentes nuevos.

» Comprar componentes a un suministrador.

En el presente trabajo se definié una guia para la realizacién de un proceso de analisis y disefio
basado en las dos primeras variantes, es decir, reutilizar componentes existentes o desarrollados

desde sus inicios, no cubriendo el proceso de adquisicion de un componente a un tercero.

El modelo que se propone, a diferencia de RUP, parte del analisis del dominio, que es modelado
mediante un diagrama de clases. A partir de aqui, se definen los componentes y las clases que
en el se implementaran para definir una arquitectura a un alto nivel, la cual se ira especificando y
refinando en la medida que se evaluen los componentes a reutilizar y se disefien los nuevos

componentes.

Este proceso se realizara de forma iterativa e incremental, es decir, en la medida que se obtenga
conocimiento del dominio y este pueda ser modelado, se ira definiendo y/o refinando la

arquitectura realizandose la valoracion y analisis de los componentes a reutilizar.

En la actividad “Comprender el contexto” es donde tienen mayor peso las tareas del analisis,
aqui se debe entender y modelar el sistema actual y llegar a una comprension comun de todo el
equipo de proyecto. Como resultado se obtiene un diagrama de clases con los atributos y

relaciones.
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En la actividad “Definir arquitectura”, se toma el diagrama de clases y se comienza a esbozar un
diagrama de componentes, tratando de analizar lo que pudiera ser reutilizado en otros proyectos
de igual dominio, paralelamente se realiza una busqueda en la biblioteca de componentes para
investigar la existencia de componentes de igual dominio. Como resultado se obtiene un
diagrama de componentes, con los componentes candidatos, sus interfaces y los mensajes entre

ellos.

En la actividad “Valoracién de componentes reutilizables” se toma el diagrama de clases y el
diagrama de componentes, en los cuales se marco los componentes a reutilizar. Se accede a la
biblioteca de componentes para verificar si el componente a reutilizar cumple con los requisitos
de calidad (requisitos no funcionales) definidos para el proyecto, si en sus interfaces expone las
operaciones necesarias para la arquitectura del nuevo proyecto, su nivel de seguridad y manejo
de errores. Si algun componente a reutilizar es rechazado entonces esté tendra que ser

desarrollado desde su inicio.

En la actividad “Analisis y diseiio para adaptar componentes reutilizables” se accede a la
biblioteca de componentes para extraerlo y chequear su cédigo con el propésito de eliminar
posibles conflictos por problemas de incompatibilidad con la nueva plataforma en la que sera
reutilizado el componente, para ello se podran disefiar nuevas interfaces, agregar elementos al
modelo, etc. Como resultado de esta actividad se actualiza el componente y se refina el

diagrama de componentes.

En la actividad “Especificar nuevos componentes” se realizara el disefio del componente ya sea
porque es nuevo o porque se rechazé un componente candidato a reutilizar. Como resultado
de esta actividad se obtiene la especificacion del componente en la cual se encuentra el
diagrama de clases, los diagramas de interaccion asi como las interfaces y las operaciones que
en ellas se encuentra. Al finalizar se refina el diagrama de componentes y se actualiza la

biblioteca de componentes a la cual se le adiciona la nueva especificacion.
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3.4 Roles y responsabilidades

En el ciclo de vida de un software intervienen distintas personas, en el flujo de trabajo que se

esta estudiando en esta tesis los que intervienen son los arquitectos de software, disefiadores y

analista del sistema. En la siguiente tabla se explican las responsabilidades que tiene cada cual.

Rol

Responsabilidad

Arquitecto de Software

Disenfar arquitectura de alto nivel.

Realizar y refinar el diagrama de componentes.

Disenador

Disefia arquitectura a bajo nivel.

Disenar componentes.

Realizar para cada componente el diagrama de
clases del disefio, diagramas de interaccion y

diseno de las interfaces.

Analista del sistema

Modelar negocio.
Modelar sistema.

Realizar el diagrama de clases del analisis.

Tabla 3.1: Roles y responsabilidades.

3.5 Descripcion de las actividades de la guia para realizar el proceso

Para desarrollar la secuencia de actividades mostrada en la Fig. 3.1, los desarrolladores deben

tener conocimiento del propdsito que tiene cada una, los documentos entrantes y salientes, los
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criterios de inicio y de fin, asi como las subactividades que deben desarrollar. A continuaciéon se

realiza una descripcion detallada de cada uno de estos procesos.

3.5.1 Descripcion de la actividad: Comprender el Contexto.

Propésito de la actividad: Obtener un conocimiento del dominio a partir del sistema actual, los

procesos del negocio y las necesidades de los usuarios.

Responsable de la actividad: Analista del sistema.

Documentos de entrada: A través de entrevistas, observacion, estudio de la documentacion

que se crea en los diferentes procesos del negocio.

Documentos de salida: Modelo del dominio, el cual se realizara mediante un diagrama de
clases en el que estara reflejado los objetos del negocio, sus atributos y relaciones.
Quedaran documentados las necesidades de los usuarios y los problemas existentes en el

sistema actual.

Criterios de inicio: Cuando inicia un nuevo proyecto y se comienzan a realizar estudios del

negocio.

Criterios de fin: Cuando se obtiene la comprensiéon del dominio mediante la aprobacion con el

cliente de los documentos de salida.
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Subactividades:
» Realizar una descripcion de alto nivel del comportamiento estatico (diagrama de clases) y
dinamico (Diagrama de interaccion) del dominio, o realizar un modelo de dominio

detallado: modelado de clases, modelado de casos de uso del negocio y modelado de

colaboraciones (secuencia - colaboracion).

3.5.2 Descripcion de la actividad: Definir arquitectura.

Propésito de la actividad: Decidir a partir del modelo de dominio como ese comportamiento va

a ser empaquetado en términos de componente.

Responsable de la actividad: Arquitecto de software, analista del sistema y disefiador.
Documentos de entrada: Modelo de dominio.

Documentos de salida: Diagrama de componente donde solo esta establecida la comunicacion
entre ellos, es decir, su colaboracion, por lo que contendra los mensajes entre las interfaces de
los componentes para solicitar una operacion.

Criterios de inicio: Cuando se tenga el modelo de dominio y se comprenda.

Criterios de fin: Cuando la arquitectura este estable.
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Subactividades:

> Identificar componentes a partir de los objetos del domino. Se debe prestar atencion a lo
que pudiera servir para la reutilizacion en otros proyectos de igual dominio.

» Analizar catalogo de componentes ya implementados que pueden ser reutilizados.

» Definir las interacciones de los componentes mediante la identificacion de las operaciones
en las interfaces y determinar las dependencias entre ellas asi como los mensajes.

» Realizar una primera versiéon del diagrama de componentes.

3.5.3 Descripcion de la actividad: Especificacion de nuevos componentes.

Propésito de la actividad: Realizar la especificacion de los nuevos componentes.
Responsable de la actividad: Analista del sistema y disefiador.
Documentos de entrada: Modelo de dominio y diagrama de componentes.
Documentos de salida:
» Diseno del componente. Para cada componente realizar su diagrama de clases del disefo
y diagramas de interaccidén asi como disefiar sus interfaces definiéndole las operaciones,

es decir realizar la especificacién del componente.

» Refinar el diagrama de componentes.

A\

Catalogo de componentes actualizado.

» Biblioteca de componentes.
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Criterios de inicio: Cuando se tiene la decision de desarrollar un componente.

Criterios de fin: Cuando se encuentren disefiados todos los nuevos componentes y actualizado

el catalogo de componente.

Subactividades:

» Disefio de componente:
a. A partir del modelo de dominio, determinar las clases que se implementaran en el
componente
b. Realizar el diagrama de clases del disefio del componente. Aqui se agregan las
clases necesarias para la plataforma en que se implementara el componente y se
asignaran responsabilidades aplicando los patrones de disefio que sean
necesarios.
c. Diseno de las interfaces del componente.
» Actualizar el catalogo de componentes.
» Refinar el disefio de las interacciones entre los componentes en el diagrama de

componentes

3.5.4 Descripcion de la actividad: Valoracién de componentes reutilizables.

Propdsito de la actividad: Investigar y/o analizar el ajuste del componente a reutilizar en la

arquitectura propuesta.

Responsable de la actividad: Arquitecto de software y disefador.
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Documentos de entrada:
» Diagrama de componentes con la lista de componentes a reutilizar.
» Modelo de dominio.
» Catélogo de componentes.

» Biblioteca de componentes.

Documentos de salida:

Valoracion del componente con su aceptacién o no para ser reutilizado.

Criterios de inicio: Cuando se conoce que sera reutilizado un componente.

Criterios de fin: Cuando se valoren todos los componentes candidatos a reutilizar.

Subactividades:

» Analizar las interfaces del componente para chequear que brinda las operaciones

necesarias de acuerdo a los requerimientos del nuevo proyecto.

» Analizar los requerimientos de calidad: rendimiento, fiabilidad, usabilidad y portabilidad,

de forma tal que estos cumplan con los requisitos no funcionales del nuevo proyecto.

» Chequear el nivel de seguridad.

» Verificar el manejo de errores.
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3.5.5 Descripcion de la actividad: Analisis y disefio para adaptar componentes

reutilizables.

Propodsito de la actividad: Detectar y eliminar posibles conflictos en el codigo fuente del

componente que provoca su no compatibilidad con la arquitectura propuesta.

Responsable de la actividad: Arquitecto y disefiador de software.

Documentos de entrada:
» Modelo de dominio.
» Diagrama de componentes.

» Catalogo de componentes.

Documentos de salida:
» Solicitud de modificacion del componente. Aqui se realiza la especificacion de la

modificacion.

Criterios de inicio:

Cuando existe un componente que se valoré como positiva su reutilizacion.
Criterios de fin:
Cuando se realizaron las pruebas de integracion del componente en la arquitectura que di6 como

resultado su reutilizacion con o sin modificaciones o cuando se decide no reutilizarlo

Subactividades:

» Examinar el comportamiento interno del componente.
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» En caso de que existan incompatibilidades con la nueva arquitectura en la que el
componente sera reutilizado, estimar el impacto y el esfuerzo que implica los cambios

para decidir o no su reutilizacion.

3.6 Conclusiones

Con la guia presentada en este capitulo los ingenieros de software podran realizar un mejor
trabajo en la confeccidn de aplicaciones que trabajan con arquitectura basada en componente.
En la misma se explican todos los pasos que se deben seguir para realizar el analisis y disefio de

aplicaciones.
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CONCLUSIONES

En este trabajo se estudio la arquitectura basada en componentes, ademas, se
analizaron los proyectos productivos mas importantes de la universidad para ver
si las personas que trabajan con esta arquitectura tenian los conocimientos

necesarios para trabajar con este patron arquitectonico.

Por ultimo se obtuvo una guia para la realizacién del analisis y disefio de las
aplicaciones con arquitectura basada en componentes, siendo esta el principal

objetivo del presente trabajo.
En la misma se aplican los resultados de la investigacion llevada a cabo. Esta

guia favorecera el incremento de la eficiencia en las aplicaciones que se

realizan en los proyectos productivos de la universidad.
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RECOMENDACIONES

De forma general todos los objetivos de este trabajo fueron cumplidos. Queda
una documentacion bastante amplia de las experiencias acumuladas en este
tiempo de trabajo con los resultados de todo el proceso de investigacion
desarrollado para cumplir los objetivos, que permitieron mejorar las practicas en
el desarrollo de software hasta este momento. Por tanto se hacen las siguientes

recomendaciones:

» Segun el resultado obtenido en las entrevistas, se debe mejorar la
preparacion de los integrantes del equipo de desarrollo en los temas de

Ingenieria del software.

» Profundizar el estudio sobre el desarrollo basado en componentes en los

proyectos productivos que utilicen este estilo.
» Escoger un proyecto productivo de la UCI para que trabaje con esta guia

propuesta, lo que permitira comprobar su utilidad y realizar las

adecuaciones necesarias.
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ANEXOS

Entrevista realizada a arquitectos de proyectos productivos de la UCI

vinculados al desarrollo de aplicaciones.

Tema: Arquitectura Basada en Componentes.

Nombre del Proyecto:

Nombre del Arquitecto:

1-Tamano del Proyecto:

a) Grande
b) Mediano
c) Pequeno

2.- Tipo de aplicacion que desarrollan:

a) __ Gestion

b) _ Procesamiento de imagenes
c)____

d) ___ Otro, diga cual

3- Metodologia que utiliza:

a

O

(¢

)
)
)
)

d Otra, diga cual
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4-Senale el o los patrones de arquitectura de software que utiliza en su

proyecto:

a) __ Model-View-Controller (MVC)

b) _ Arquitecturas en Capas

c) ___ Arquitecturas Orientadas a Objetos

d) __ Arquitecturas Basadas en Componentes
e) __ Arquitectura orientada a Servicios (SOA)
f) ___ Ninguno

g) ___ Otro, diga cual

5- La arquitectura basada en componentes brinda grandes beneficios,
seleccione cuales de ellos le hicieron a usted seleccionar este tipo de

patron para realizar el diseiio de su aplicacion.

a) ___ Reutilizaciéon

b) _ Productividad (aumento)
c) ___ Aumento de la calidad

d) _ Abstraccion en el disefio
e) __ Disminucién de los costos
fy ___ Otro, diga cual

6- Pudiera senalar que es para usted un componente :

a) Es una parte reutilizable en encapsula elementos del modelo (por
ejemplo una DLL, documentos, tablas, biblioteca, etc.).
b) Es un paquete de software el cual ofrece servicios a través de su

interfaces.
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c) Paquete de Software que puede ser usado para construir aplicaciones o

componentes mas grandes.

7- En caso de utilizar la arquitectura basada en componentes, como

realiza el ensamblaje de los mismos.

a) Mediante interfaces
b) Permite el acceso a los elementos del componente
c) Otros

8- La arquitectura basada en componentes posee varias perspectivas para

su utilizacion, seleccione cual es la que usted utiliza en el disefio de su

aplicacion.

a) __ Paquete

b) __ Integracién

c) ____ Servicio

d) __ Ninguno

e) __ Otro, diga cual

9- Conoce o tiene definido un método para la realizacion del analisis y

diseno de los componentes.

No

Si, diga cual:
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GLOSARIO

Busqueda trading de componentes: Es una busqueda de componentes

comerciales.

Componentsource: Es una fuente de componentes.

COTS (Commercial-Off-The-Shelf): Es una clase especial de componentes

software. Los componentes COTS son componentes comerciales.

COTStrader: Son componentes comerciales.

DLL: Sigla en inglés de Dynamic Linking Library. Es un archivo que contiene
funciones que se pueden llamar desde aplicaciones u otras DLLs. Los
desarrolladores utilizan DLLs para poder reciclar el codigo y aislar las diferentes
tareas. Las DLLs no pueden ejecutarse directamente, es necesario llamarlas

desde un codigo externo.

DSBC (Desarrollo de Software Basado en Componentes): Permite crear

sistemas de software utilizando componentes.

EJB, CORBA y .NET: Son Plataformas de objetos distribuidos.

Flashline: Proporciona productos de componente de software, servicios y
recursos que facilitan el desarrollo rapido de sistemas de software para el
negocio, proporcionan la primera solucién de reutilizacion de componente de

software.

IDLs Siglas de Interface Definition Language ("Lenguaje de definicion de

interfaces" en inglés).
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Existen distintos tipos de IDLs, por ejemplo:
CORBA IDL: lenguaje de definicién de Interfaz usada en contornos CORBA y

estandarizada por la OMG.

MMORPGS: Los juegos de rol multijugador masivo online o MMORPGs
(Massive(ly) Multiplayer Online Role-Playing Games) son videojuegos que
permiten a miles de jugadores introducirse en un mundo virtual de forma

simultanea a través de Internet, e interactuar entre ellos.

RM-ODP: Sigla en inglés de Reference Model — Open Distributed Processing
(Modelo de Referencia de ISO para el Procesamiento Abierto y Distribuido).
Provee la coordinacion de los framework, creando una infraestructura dentro de

la cual el soporte de distribucion y la portabilidad puede ser integrada.

ROI: Sigla en inglés de Return Of Investment. Suele utilizarse para analizar la
viabilidad de un proyecto y medir su éxito. En épocas de crisis, se convierte en
fundamental que cada céntimo invertido en tecnologia regrese, a ser posible,
acompanado de mas. En general, la usabilidad es la estrategia aplicada al

desarrollo de proyectos que mas ROI genera.

ROI= (Beneficios/Costos) x100

RUP: Sigla en inglés de Rational Unified Process. Es una metodologia de
desarrollo que esta preparada para desarrollar grandes y complejos proyectos,
puesto que es el resultado de varios anos de desarrollo y uso practico en el que
se han unificado técnicas de desarrollo a través del UML, y trabajo de muchas

metodologias utilizadas por los clientes.
UML: Por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language es el lenguaje de

modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es

un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
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sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del
sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de
negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de

software reutilizables.

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje" para especificar y no un
meétodo o un proceso, se utiliza para definir un sistema de software, para detallar
los artefactos en el sistema y para documentar y construir. Es el lenguaje en el
que esta descrito el modelo. Se puede aplicar en una gran variedad de formas
para soportar una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso
Unificado de Rational) UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales

muestran diferentes aspectos de las entidades representadas.

Webmails: Es un programa informatico, concretamente un cliente de correo
electronico, que provee una interfaz web por la que acceder al correo

electroénico.

El webmail permite listar, desplegar y borrar los correos almacenados en el
servidor remoto. Los correos pueden ser consultados posteriormente desde otro
computador conectado a la misma red (por ejemplo Internet) y que disponga de

un navegador web.

Weblogs: Un weblog (también llamado blog) es un diario personal online o, si
se quiere, un cuaderno de bitacora que un administrador provee
constantemente y de forma cronolégica de contenidos muy especificos. En los
weblogs, se cuentan experiencias intimas, se comparten noticias, se expresan

opiniones, etc.
Wikis: Es un sitio web colaborativo que puede ser editado por varios usuarios.

Los usuarios de una wiki pueden asi crear, editar, borrar o modificar el

contenido de una pagina web, de una forma interactiva, facil y rapida; dichas
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facilidades hacen de una wiki una herramienta efectiva para la escritura

colaborativa.

La tecnologia wiki permite que paginas web alojadas en un servidor publico (las
paginas wiki) sean escritas de forma colaborativa a través de un navegador,
utilizando una notacion sencilla para dar formato, crear enlaces, etc,
conservando un historial de cambios que permite recuperar facilmente cualquier
estado anterior de la pagina. Cuando alguien edita una pagina wiki, sus cambios

aparecen inmediatamente en la web, sin pasar por ningun tipo de revision previa

XML: sigla en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas
extensible), es un metalenguaje extensible de etiquetas y permite definir la
gramatica de lenguajes especificos. XML no es realmente un lenguaje en

particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

XML no ha nacido sélo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como
un estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes
plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de

calculo y casi cualquier cosa imaginable.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la
complementan y la hacen mucho mas grande y con unas posibilidades mucho
mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la
compatibilidad entre sistemas para compartir la informacién de una manera

segura, fiable y facil.

XP: La metodologia XP es exitosa porque enfatiza la satisfaccion del cliente y

promueve el trabajo en equipo.

En XP, las actividades improductivas han sido eliminadas para reducir costos y

frustraciones.
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Esta metodologia ha sido disefiada para solucionar el eterno problema del
desarrollo de software por encargo: entregar el resultado que el cliente necesita

a tiempo.

El desarrollo bajo XP tiene caracteristicas que lo distinguen claramente de otras
metodologias:
Los disenadores y programadores se comunican efectivamente con el cliente y

entre ellos mismos.
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