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RESUMEN

RESUMEN

El presente trabajo pretende conformar la propuesta de una arquitectura de software robusta y confiable
gue permita a los Sistemas de Visualizacion Médica ser una aplicacion extensible, personalizada y
reusable.

Se realizo el andlisis de los elementos relacionados con la Arquitectura de Software, los principales

conceptos, estilos y patrones arquitecténicos y algunos sistemas que tienen integrada una arquitectura de

plug-in.

Se describi6 la propuesta arquitectonica para los Sistemas de Visualizacion Médica usando el lenguaje de
programacion C++. La descripcion de la arquitectura se basé en la Metodologia de Desarrollo de Software

Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) usando como herramienta CASE Visual Paradigm.

Se propuso y se ejecutd una estrategia de evaluacion de arquitectura de software con el objetivo de

identificar los riesgos y fortalezas de la propuesta y poder tomar medidas correctivas a tiempo.

Como resultado se obtuvo una Arquitectura de plug-in sobre el framework Qt que permite un alto nivel de
funcionamiento a la aplicacion desarrollada, siendo asi un sistema extensible y reusable, cubriendo las

necesidades existentes en el proyecto Vismedic de la Facultad 5.

Palabras claves: Arquitectura de Software, Plug-in, Visualizacion Médica.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) se han convertido en el vehiculo comudn
en el transito de la vida social de todos, Influyendo de forma favorable en el desarrollo de cada una de las
areas que rigen la sociedad. Dentro de estas se encuentra la medicina la cual no ha quedado exenta de
estos adelantos gracias a la implementacion y modernizacion de la tecnologia como por ejemplo:
respiradores artificiales, los chips, la endoscopia y la construccion de algin software. Una de las ramas
de la medicina que mas se ha beneficiado con estos adelantos es la cirugia, posibilitando la realizacion de

todo tipo de intervenciones quirdrgicas con el menor grado de invasion y molestia por parte del paciente.

En la actualidad la tecnologia en las cirugias minimamente invasivas estd cambiando radicalmente en la
manera que los médicos efectlan sus procedimientos quirdrgicos. En Cuba existe una extensa red de
instituciones de salud que compone la organizacion en todo el pais, contando con una atencién médica de
alto nivel cientifico y tecnoldgico en un ambiente confortable; destacandose el Centro Nacional de Cirugia
de Minimo Acceso, situado en el municipio 10 de Octubre de Ciudad de la Habana. Este centro lleva a

efecto una politica cientifica y planificada de generalizacién de la Cirugia de Minimo Acceso a todo el pais.

Para que el desarrollo de las intervenciones de minimo acceso posean un alto nivel cientifico se requiere
de utilizacién de sistemas de software donde a partir de una visualizacion tridimensional del érgano del
paciente, los médicos especialistas puedan realizar un diagnéstico de patologias y planificacion del acto
guirdrgico; estos sistemas poseen un alto costo en el mercado internacional, producto a la situacién

anterior y al intenso bloqueo econémico al que esta sometida la nacién, son imposibles de adquirir.

Con el objetivo de seguir incrementando el avance tecnoldgico en la medicina del pais, en la Facultad 5 de
la Universidad de las Ciencias Informaticas surge un proyecto llamado Vismedic, para el desarrollo de un
Sistema de Visualizacion Médica tridimensional de apoyo al diagnéstico y planeacién quirargica a partir de

imagenes médicas digitales.

El sistema esta desarrollado desde una perspectiva general con el objetivo de cubrir los requerimientos
basicos de todos los Sistemas de Visualizacion Médica tridimensional como cargar, pre-procesar,
segmentar y visualizar imagenes médicas; independientemente de ello los especialista médicos presentan

exigencias cada vez mayores, donde si el médico desea que la aplicacion cumpla con los requerimientos
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de sus especialidades los desarrolladores tienen que modificar el cédigo previamente programado.
Ademas el sistema no permite el desarrollo por terceras partes (ampliamente utilizado en el mundo para
extender aplicaciones informaticas); el usuario final no puede configurar la interfaz gréfica de la aplicacion,
obligandolo a tener activo todos los médulos que brinda; y las funcionalidades implementadas son
altamente dependientes lo que trae consigo altos costos en tiempo y recursos, poca reusabilidad de las
funcionalidades para el desarrollo de futuras aplicaciones especializadas en cualquier rama de la medicina

0 que tengan el mismo fin de Vismedic.
Por lo que el problema cientifico queda formulado de la siguiente manera:

¢Como aumentar la extensibilidad, reusabilidad y personalizacion de los Sistemas de Visualizacién

Médica?
El objeto de estudio lo constituye la Arquitectura de Software.
Y el campo de accién la Arquitectura de Plug-in para los Sistemas de Visualizacion Médica.

Como idea a defender se tiene: La arquitectura de Plug-in definida para los Sistemas de Visualizacion

Médica tributara a lograr un sistema reusable, extensible y configurable por parte de los usuarios finales.

Para ello se ha definido el siguiente objetivo general: Definir una arquitectura de plug-in para los

Sistemas de Visualizacion Médica.

Para darle cumplimiento al objetivo anteriormente expuesto se plantearon las siguientes tareas de la

investigacion:

= Estudio de los principales conceptos que desenlazan el marco de la investigacion para desarrollar

el disefio tedrico de la investigacion.
= Caracterizaciéon de soluciones existentes para comparar con la solucién propuesta.

= Seleccién de los patrones y estilos existentes para incorporarlos a la estructura de la arquitectura

propuesta.
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» Disefio de las 4+1 vistas arquitectdnicas para establecer la linea base de la solucion propuesta.

» Evaluacion de la Arquitectura de Software propuesta, mediante métodos de evaluacién para
analizar e identificar riesgos potenciales en su estructura y sus propiedades.

» Validacion de la Arquitectura definida para confirmar la solidez de la solucion propuesta.

Con el objetivo de dar cumplimiento a las tareas antes expuestas, se hizo necesario el uso de diferentes

métodos de investigacion:
Métodos Teobricos:

» “Histérico - Logico”: Para determinar las tendencias actuales, en este caso se emple6 para
realizar el estudio de la trayectoria real de determinados elementos que servirdn de guia para la

construccion de una buena arquitectura de software.

=  “Analitico - Sintético”: Utilizado para procesar toda la informacién en particiones mas pequefas y
facil de comprender, y compactar esas partes que fueron analizadas formandolas mas simples con

ideas mas claras y concisas.

= “Modelaciéon”: Este método se utiliz6 para esbozar la propuesta de solucibn mediante cada uno

de los artefactos disefiados en la especificacion de las vistas de la Arquitectura de Software.
Métodos Empiricos:

= “Observacion”: Mediante este método se realiz6 la investigacion para conocer los detalles
fundamentales sobre el desarrollo de la arquitectura de plug-in para los Sistemas de Visualizacién

Médica a través de Vismedic.

Para una mejor comprensiéon del contenido expuesto en este documento estara organizado de la siguiente
forma: Introduccién, Tres Capitulos, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia, Referencias

Bibliogréaficas, Anexos y un Glosario de Términos.
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En el Capitulo 1: Fundamentacion TeoOrica se aborda detalladamente todo lo referente a la
fundamentacion ted6rica que sustenta este trabajo de diploma. Describe los conceptos basicos de
Arquitectura de Software. Caracteriza los patrones y estilos arquitectonicos y ademas se explica

brevemente el funcionamiento de la arquitectura de plug-in en soluciones existentes.

En el Capitulo 2: Propuesta de Solucién se establece la linea base de la arquitectura propuesta a través
de las vistas arquitecténicas que propone la metodologia de desarrollo de software RUP: Vista de casos
de uso, Vista légica, Vista de implementacion, Vista de despliegue y Vista de procesos.

En el Capitulo 3: Validacion de la Propuesta de Solucion se evalla la arquitectura previamente
definida a través de los métodos de evaluacion existentes para verificar que la propuesta realizada cumple

con las especificaciones realizadas en el Capitulo 2 y se identifican sus riesgos potenciales.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO
FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo se realiza el estudio sobre el marco tedrico referente a los temas: Plug-in,
Arquitectura de Software, Estilos Arquitectonicos y Patrones, donde a partir de éstos se seleccionan los
indicados segln sus caracteristicas para el desarrollo de la investigacion. Se describe, ademas, las
caracteristicas de la herramienta case y metodologia de desarrollo de software a utilizar. De la misma
forma se realiza un analisis del funcionamiento de la arquitectura de plug-in en algunas soluciones

existentes.

1.1 Definicion de Arquitectura de Software

La Arquitectura de Software es una vista del sistema que incluye los componentes principales del mismo,
la conducta de esos componentes segun se percibe desde el resto del sistema y las formas en que los
componentes interactlan y se coordinan para alcanzar la mision del sistema. La vista arquitecténica es
una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprension y la supresion o diferimiento del detalle

inherente a la mayor parte de las abstracciones (2).

Es la organizacion fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y

el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucién (1).

A partir del analisis de los conceptos antes mencionados se puede concluir: que esta disciplina es el pilar
fundamental en el desarrollo de software y es precisamente su concepcién lo que permite establecer una
linea comin de trabajo a los integrantes de un proyecto para alcanzar los objetivos de un sistema de
informacién, cubriendo todas las necesidades del mismo a través de la definicion de un conjunto de

patrones y abstracciones coherentes para su desarrollo.
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La arquitectura de software es de especial importancia ya que, la manera en que se estructura un sistema
tiene un impacto directo sobre la capacidad de éste para satisfacer lo que se conoce como los atributos de

calidad del sistema. Provee un conjunto de beneficios para un correcto desarrollo:

= Ademas de los atributos de calidad, la arquitectura de software juega un papel fundamental para

guiar el desarrollo.

*» Una de las mdltiples estructuras que la componen, se enfoca en dividir el sistema en componentes

gue seran desarrollados por individuos o grupos de individuos.

» La identificacién de esta estructura de asignacion de trabajo es esencial para apoyar las tareas de

planeacion del proyecto.

» Los disefios arquitecténicos que se crean en una organizacion pueden ser reutilizados para crear

sistemas distintos.

= Permite reducir costos y aumentar la calidad, sobre todo si dichos disefios han resultado
previamente exitosos en otros sistemas.
1.2 Modelos de la Arquitectura de Software

Los modelos de arquitectura de software establecen las pautas basicas para definir una arquitectura de

software para el desarrollo de aplicaciones en dependencia de la l6gica del negocio que manipulen.
A continuacion se especifican modelos que pueden responder al desarrollo de la propuesta de solucién.

1.2.1 Arquitectura como etapa de ingenieriay disefio orientado a objetos

La arquitectura como etapa de ingenieria y disefio orientado a objetos es un modelo creado por James
Rumbaugh, Ivar Jacobson, Grady Booch, Craig Larman y otros, el cual esta ligado al lenguaje de

modelado UML vy a la metodologia de desarrollo de software RUP (Proceso Unificado de Rational).

Este modelo posee una serie de caracteristicas que permiten una mayor comprensién del mismo, entre

las que se destacan:
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» Tiene predilecciéon por un modelado denso y una profusion de diagramas.

*= No utiliza ADLs (Lenguajes de descripcién de Arquitectura de Software), reconocidos y utilizados
por la academia de la AS (Arquitectura de Software).

= Utiliza un lenguaje unificado de modelado (por sus siglas en inglés UML) para las descripciones

arquitectonicas.

= Concierne a decisiones sobre organizacion, seleccion de elementos estructurales, comportamiento,
composicion y estilo arquitectonico, susceptibles de ser descriptas a través de las vistas clasicas
del modelo 4+1 de Kruchten (5).

1.2.2 Arquitectura basada en patrones

Esta tendencia reconoce que la importancia de un modelo emanado del disefio OO (Orientada a objetos),
representa un pilar fundamental en la construccién de la arquitectura en cuestion. Pues en esta
manifestacion de la AS prevalece cierta tolerancia hacia modelos de procesos tacticos, no tan
macroscopicos. El disefio consiste en identificar y articular patrones preexistentes, que se definen en
forma parecida a los estilos de arquitectura. Es una corriente que no se encuentra tan rigidamente
vinculada a UML (5).

1.2.3 Arquitectura basada en escenarios

Es Dentro de las arquitecturas existentes la basada en escenarios es la tendencia mas novedosa. Se trata
de un movimiento predominantemente europeo, con centro en Holanda. Recupera el nexo de la AS con
los requerimientos y la funcionalidad del sistema, ocasionalmente borroso en la arquitectura estructural

clasica. El movimiento se caracteriza por:
= Es una especializacién de la AS procesual.
= Suele utilizarse diagramas de casos de uso, UML como herramienta informal u ocasional.

= Los casos de uso no estan orientados a objeto.
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» Los autores vinculados con esta modalidad han sido, en su mayoria, los codificadores de algunos
métodos de evaluacion de arquitectura del Instituto de Ingenieria de Software (por sus siglas en
ingles SEI) (6).
1.3 Patron
Un patron es una solucion a un problema en un contexto, codifica conocimiento especifico acumulado por

la experiencia en un dominio (2).

Cada patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en el ambiente, y luego describe el nicleo de
la solucién de este problema, de tal manera que puede usar esa soluciéon un millébn de veces mas, sin

hacer jamas la misma cosa dos veces.

Entre sus caracteristicas se puede apreciar:
= Los patrones ayudan a construir la experiencia colectiva de Ingenieria de Software.
= Son una abstraccion de “problema-solucion” y se ocupan de problemas recurrentes.

= |dentifican y especifican abstracciones de niveles mas altos de componentes o clases individuales;

y también proporcionan un vocabulario y entendimiento comun (6).

1.3.1 Clasificacion de los patrones

Los patrones se clasifican segun el tipo de solucién que brindan a una probleméatica determinada; a

continuacion se detallan las diferentes catalogaciones que existen en el desarrollo de un software:

= Patrones de Andlisis: Usualmente especificos de aplicacién o industria. Resuelve problemas de
modelado del dominio, completitud, integracién, equilibrio de objetivos multiples y de planeamiento

para capacidades adicionales comunes (1).

= Patrones de Proceso o de Organizacion: Tratan todo lo relacionado con el desarrollo o los
procesos de administracion de proyectos, técnicas o0 estructuras de organizacion, resolviendo

problemas de productividad, comunicacion, efectividad y eficiencia (1).
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Patrones de Idioma: Son estandares de codificacion y proyecto, creados para resolver las
operaciones comunes bien conocidas en un nuevo ambiente o a través de un grupo, la legibilidad y

la predictibilidad.

Patrones de Arquitectura: Relacionados a la interaccion de objetos dentro o entre niveles
arquitecténicos, problemas arquitecténicos, adaptabilidad a requerimientos cambiantes,

rendimiento, modularidad y acoplamiento (1).

Patrones de Disefio: Resuelven problemas de multiplicacion de clases y adaptabilidad a
requerimientos cambiantes, proponiendo como solucién: Comportamiento de factoria, Clase-
Responsabilidad - Contrato (CRC). En esta clasificacibn se encuentran los patrones GRAPS
(Patrones de disefio para asignar responsabilidades) que describen los principios fundamentales
de la asignacion de responsabilidades a objetos y los GoF (Banda de los cuatro) que enmarcan los

llamados patrones de disefio Estructurales, Creacionales y de Comportamiento (1).

1.4 Estilos arquitecténicos

Los estilos arquitecténicos definen las reglas generales de organizacién en términos de un patrén y las

restricciones en la forma y la estructura de un grupo numeroso y variado de sistemas de software (1).

Se aplican a un nivel muy alto de abstraccion en el cual no interesa saber cual es la semantica de los

elementos que se utilice, sélo se habla de filtros, tubos u objetos sin interesar lo que estan representando.

Entre las razones que justifican que los estilos arquitectdénicos constituyen un aspecto importante en el

desarrollo de una arquitectura de software se pueden evidenciar:

Sirven para sintetizar estructuras de soluciones.
Pocos estilos abstractos encapsulan una enorme variedad de configuraciones concretas.
Definen los patrones posibles de las aplicaciones.

Permiten evaluar arquitecturas alternativas con ventajas y desventajas conocidas ante diferentes

conjuntos de requerimientos no funcionales.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

Los principales estilos arquitecténicos se encuentran divididos en la actualidad por clases de estilos que

engloban una serie de patrones arquitectonicos.

A continuacion se especifican dichas clasificaciones:

Estilos de Flujo de Datos
o Tuberia y filtros
o Estilos Centrados en Datos

o Arquitectura de Pizarra o Repositorio

Estilos de Llamada y Retorno
o Modelo Vista Controlador (MVC)
o Arquitecturas en Capas
o Arquitecturas Orientadas a Objetos

o Arquitecturas Basadas en Componentes

Estilos de Cédigo Movil
o Arquitectura de Maquinas Virtuales
= Estilos Heterogéneos
o Sistemas Control de Procesos
o Arquitecturas Basadas en Atributos
» Estilos Peer-to-Peer

o Arquitecturas Basadas en Eventos

10



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

o Arquitecturas Orientadas a Servicios
o Arquitecturas Basadas en Recursos
=  Plug-in (7)

1.4.1 Estilo arquitectonico Plug-in

Una plug-in (extension) es una aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funciéon nueva y
generalmente muy especifica. Esta aplicacién adicional es ejecutada por la aplicacion principal e

interactda por medio de la Interfaz Programada de la Aplicacion (por sus siglas en inglés API) (8).

A continuacion se muestra la estructura que propone dicho estilo:

<<interface>>

PluglinLoader . Plugin

+getPlugins(): Plugin[] +init()

+getName() : String

A

|
| i
| <<realize>>
|
|

ConcretePlugin

+init()
+getName() : String

Figura. 1 Esquema del patron plug-in

Dicho estilo no contiene ninguna variante arquitecténica, se ve de forma independiente. Se enfoca en
explicar como se puede disefiar una aplicacién con el fin de soportar varios plug-in permitiendo que la

misma se extienda en tiempo de ejecucion mediante la carga dindmica de mdédulos o clases que no
conoce durante la compilacion.

Su uso se basa en el cumplimiento de los siguientes requerimientos:

11



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

» Necesidad de expansion durante el tiempo de ejecucion de eventos posiblemente desconocidos en
el momento de inicializacion.

» Modularizacién de sistemas muy grandes para reducir su complejidad.

» Desarrollo independiente de los componentes del sistema sin modificar otros médulos o reconstruir

el mismo.
= Permitir el desarrollo de terceros contando sélo con en el conocimiento de la interfaz.

» Permitir el facil desarrollo de nuevas caracteristicas y actualizaciones, después de inicializada la
aplicacion.

= Disminuir el tiempo de arranque de la aplicacién y requerimientos de hardware, especialmente de

memoria (carga funcionalidades segun sea necesario).

= Crear flexibilidad en los servidores que estan en ejecucion por mucho tiempo que no pueden ser
reiniciados.

1.5 Tecnologias y herramientas utilizadas

Dentro de las herramientas utilizadas para establecer la linea base de la arquitectura de los Sistemas de
Visualizaciébn Médica se encuentran: la metodologia de desarrollo de software RUP con su lenguaje de
modelado UML y el uso de la herramienta CASE Visual Paradigm para modelar cada uno de los artefactos

arquitecténicamente significados que seran generados en la propuesta de solucion.
A continuacioén se detallen sus principales elementos:

La metodologia de desarrollo de software RUP (Proceso Unificado de Rational, Rational Unified
Process en inglés) tiene como objetivo entregar un producto de software. Constituye la metodologia
estdndar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a
objetos. Posee una forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades. Sus caracteristicas
fundamentales se basan en un desarrollo iterativo e incremental, guiado por casos de uso y centrado en
la arquitectura. Utiliza a UML para especificar, visualizar y documentar los artefactos que se crean durante

el proceso de desarrollo. Su ciclo de vida estda enmarcado en cuatro fases de desarrollo: Inicio,
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Elaboracion, Construccion y Transicion por las cuales circulan nueve disciplinas divididas en seis de
ingenieria: Modelamiento del negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio, Implementacion, Prueba y
Despliegue, y tres de apoyo: Gestion de Proyecto, Gestion de la Configuracion y el Cambio y Ambiente.

Esta metodologia propone una guia para establecer la linea base de la arquitectura de un proyecto de

desarrollo de software basada en la modelacién de las 4 + 1 vistas.

Visual Paradigm constituye la herramienta case que lleva a cabo la modelacion de los artefactos que
forman parte de la propuesta de solucidn. Herramienta profesional multiplataforma que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y
despliegue. Permite modelar los diferentes diagramas generados en el desarrollo de un software, asi
como generar codigo desde diagramas, entre otros elementos que pueden ser de ayuda en la
documentacion de un sistema determinado. Posee una buena integracién con Entornos multi-plataforma
de Desarrollo Integrado (IDEs), incluye localizacién en castellano, muy personalizable y soporta varios

lenguajes de programacion.

1.6 Pasos para definir la Arquitectura de Software

El establecimiento de una arquitectura de software se apoya en el desarrollo de los pasos que a

continuacion se detallan:

= Definir la infraestructura de desarrollo, digase identificar los elementos con los cuales se cuenta:
computadoras, dispositivos, sistema operativo, redes de comunicacion y servidores, entre otros e
identificar las propiedades del sistema globalmente como el tipo de aplicacion que se esta

construyendo, si es una aplicacion interactiva, centralizada, distribuida, etc.

= Seleccionar los patrones arquitectonicos con el tipo de aplicacién que se esta construyendo y con

la infraestructura que se cuenta y luego combinarlos

= |dentificar subsistemas funcionales utilizando los métodos de analisis y disefio que se conocen,
llenando la distribucién que se decidié desarrollar y luego integrar los subsistemas funcionales con

la infraestructura que va a tener el sistema.

13
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La arquitectura es un extracto de los modelos que se encuentran en la linea base la arquitectura, RUP

propone para disefiar cada uno de sus artefactos tener en cuenta las 4+1 vistas. A continuacion se

detallan los elementos arquitecténicamente significativos presentes en cada una de ellas:

Vista de Casos de Uso: Representa un subconjunto del artefacto del modelo de casos de uso y
lista los casos de usos o escenarios del modelo de caso de uso mas significativos, con las
funcionalidades centrales del sistema. Si éste se hace extenso entonces deberian ser organizadas
por paquetes lo cual facilitaria la compresion de esta vista. Asi, desde casos de uso se debiera
poder hacer una trazabilidad a todos los componentes del sistema de software, viendo por
ejemplo, qué maquinas, clases, componentes o0 procesos son los responsables de que el sistema

cumpla una cierta funcionalidad.

Vista LAgica: Representa un subconjunto de artefactos del modelo del disefio la cual representa
los elementos del disefio mas importantes para la arquitectura del sistema. Esta vista describe las
clases méas importantes, su organizacién en paquetes y subsistemas y realizaciones de casos de
uso mas significativos como por ejemplo las relaciones que describen aspectos dinamicos del
sistema. La notacion mas usada es UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y dentro de ésta la

utilizacién de los diagramas de clases y paquetes.

Vista de Procesos: Suministra una base para la comprensién y organizacién de los procesos de
un sistema ilustrado por medio del mapeo de clases y subsistemas en procesos e hilos, como
suele usarse cuando el subsistema presenta procesos concurrentes. Estos procesos que se
representan son los mas importantes y las clases que intervienen en los mismos. La notacion mas
usada es UML, y dentro de ésta la utilizacion de los diagramas de estados, actividad y similares.
Se pueden encajar varios estilos, por ejemplo pueden usarse tuberias y filtros (pipes and filtres) o
Cliente — Servidor (con variantes de multiples clientes — simple servidor y mudltiples clientes —

multiples servidores).

Vista Implementacion: Describe la descomposicion del software en capas y subsistemas de
implementacién, también provee una vista de la trazabilidad de los elementos del disefio desde la

vista logica hasta la implementacion. Vale destacar que podra describirse la vista de
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implementacion, por completo, solamente después de haber identificado todos los elementos
software. La notacion mas usada es UML, y dentro de ésta la utilizacion de los diagramas de
componentes y paquetes.

*= Vista de Despliegue: Suministra una base para la comprension de la distribucion fisica de un
sistema a través de los nodos, puede utilizarse cuando dicho sistema esta distribuido. Existe una
traza directa del modelo de implementacion hasta este modelo puesto que cada componente fisico
debe estar almacenado en un nodo lo que incluye la asignacion de tareas provenientes de la vista

de procesos. Su representacion se hace a través del artefacto Diagrama de Despliegue.

1.7 Analisis de algunas soluciones existentes

En la actualidad existen sistemas que utilizan los plug-in con el fin de hacer mas extensible y reusable las
mismas, pero son muy pocas las que tienen definida una arquitectura de plug-in robusta que expliquen el

funcionamiento de la misma.

A nivel internacional existen aplicaciones con una estructura de plug-in definida entre las que se encuentra

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Eclipse y el framework Qt.

Eclipse proporciona un nucleo de servicios para el control de un conjunto de herramientas de trabajo con
el fin de apoyar las tareas de programacion, envolviendo sus herramientas en componentes llamados
plug-in de Eclipse. Un plug-in, en eclipse, es un componente que proporciona un determinado tipo de
servicio en el contexto de su entorno de trabajo. El mecanismo basico de la extensibilidad de este entorno
es gue los plug-in puedan agregar nuevos elementos de procesamiento a los ya existentes y proporciona

un conjunto de plug-in basicos para iniciar dicho proceso (9).

Esta arquitectura, ademas, gestiona la dependencia entre los plug-in, es decir, para poder activar algin

componente es necesario que otro esté funcionando en el sistema.

El framework Qt proporciona dos Interfaces de Aplicacién (APIs) para la creacién de plug-in:
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= Un alto nivel de la APl para escribir extensiones para Qt en si mismo: los controladores
personalizados de base de datos, formatos de imagen, cddecs de texto, estilos personalizados,
etc.

= Un bajo nivel de API para ampliar las aplicaciones Qt.

La arquitectura de plug-in que utiliza Qt, persigue el mismo objetivo que la aplicacién antes expuesta, ya
gue permite que el usuario pueda extender cualquiera de las clases bases con la posibilidad de definir una
clase implementada por él mismo como un plug-in, siempre y cuando la implementacion esté en un

archivo .cpp; algunas requieren funciones adicionales que deban aplicarse.

También propone hacer extensible la aplicacion a través de plug-in estaticos los cuales representan los
gue aparecen por defecto mientras que los dinamicos son los que pueden ser agregados por el usuario al
framework. Si se genera la version estatica de Qt, ésta es la Unica opcién para la inclusion de plug-in
predefinido de Qt. El uso de plug-in estatico hace que el despliegue esté menos propenso a errores, pero
tiene el inconveniente de que ninguna funcionalidad de complementos se puede agregar sin una
reparacion completa y la redistribucion de la solicitud. Cuando se compila la aplicacion como una
biblioteca estatica brinda una serie de plug-in con estas caracteristicas previamente definidas a través de

la opcion “Importar plug-in estaticos”.

Aunque estas aplicaciones poseen un sistema de plug-in bien estructurado presentan como desventaja
fundamental que la utilizacién de una de estas arquitecturas obliga al uso del entorno de desarrollo que

ellas proveen.

Otras compafias de software utilizan la tecnologia Java o .NET las cuales pueden extender el nlcleo de
sus sistemas, pero los disefios arquitectonicos utilizados en el desarrollo de estos sistemas no permiten
gue los mismos sean multiplataforma; pues no se tiene acceso a la documentacién que sustenta la

arquitectura que guia su desarrollo.

En el estudio a nivel nacional se tienen los desarrollos de software implementados en la Universidad de
las Ciencias Informaticas donde existen varios sistemas como el proyecto SCADA (Sistemas de

Supervisién, Control y Adquisicion de Datos) perteneciente al Centro de Desarrollo Industrial (CEDIN) el
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cual esta desarrollado sobre el IDE Eclipse permitiéndole ser un sistema extensible a través de la carga de
moédulos independientes en forma de plug-in; y el proyecto AlasPACS (por sus siglas en inglés Picture
Arquiring and Comunication Systems) del Centro de Informatica Médica (CESIM) que tiene una
arquitectura de plug-in definida pero totalmente dependiente a .NET. Dichos sistemas no poseen una

arquitectura genérica para su desarrollo.

1.8 Consideraciones parciales

A raiz del estudio realizado hasta el momento fue posible la toma de las siguientes decisiones:

» Se defini6 como modelo de arquitectura a tener en cuenta la Arquitectura como etapa de ingenieria

y disefio orientado a objetos.

» Se selecciona como metodologia de desarrollo de software RUP debido a que es centrada en la
arquitectura, es aplicable a proyectos a largo plazo intentando reducir el costo y la realizacion del
mismo y es capaz de adaptarse a las caracteristicas y complejidad de cualquier proyecto de

software.

= Se escoge Visual Paradigm como herramienta de modelado porque es multiplataforma, es

considerado un producto de calidad y utiliza a UML como lenguaje de modelado.

= Se decidi6 disefar una arquitectura de plug-in propia debido a que las soluciones existentes no son

factibles para la solucién propuesta.
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CAPITULO
PROPUESTA DE SOLUCION

La definicion de una Arquitectura de Software aporta en particular una vision abstracta de alto nivel al
realizarse el disefio; es por ello que en este capitulo se realiza la descripcion de la propuesta de soluciéon a
partir de la definicion de las 4+1 vistas, generando cada uno de sus artefactos asi como las restricciones

arquitecténicamente significativas que se debe tener en cada una de ellas.

2.1 Modelo de dominio

El modelo del dominio es una representacion visual de los conceptos u objetos del mundo real
significativos para un problema o area de interés. Representa clases conceptuales del dominio del

problema.

El entorno en el cual estd enmarcado el problema que desencadena esta investigacion se desarrolla de la
siguiente forma: un médico le orienta a un paciente una serie de estudios médicos que generan un
conjunto de imagenes, las cuales son generadas por las tomografias computarizadas (TAC) o resonancias

magnéticas (MRI); donde a partir del analisis de las mismas el médico emite un diagnadstico.

En la Figura 1 ilustra la descripcion del negocio anteriormente descrito a través de un modelo de dominio.
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A continuacion se describen los conceptos que forman parte del negocio ilustrado:

~V

Figura. 2 Modelo del dominio

El Médico es la persona capacitado en el manejo y conocimiento de los métodos de Imagenologia para

emitir un diagndstico.

Un Estudio es el examen orientado por el médico al paciente para obtener una patologia y emitir un

diagnéstico.

Las Imagenes constituyen el resultado del estudio orientado por el médico al paciente a través del TAC y

MRI.

El Paciente es aquel que recibe los servicios de un médico u otro profesional de la salud, sometiéndose a

un examen.
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Una MRI (Resonancia Magnética) es una prueba que realiza una fotografia de los 6rganos y tejidos
internos sin exponer al paciente a radiaciones. Utiliza un campo magnético poderoso y un tipo de

frecuencia de radio que realiza imdgenes computarizadas.

Una TAC (Tomografia Axial Computarizada) es un procedimiento de diagnéstico médico que utiliza rayos
X con un sistema informatico que procesa las imagenes y permite obtener imagenes radiogréaficas en
secciones progresivas de la zona del organismos estudiada, y si es necesario, imagenes tridimensionales

de los 6rganos o estructuras orgénicas.
El Diagnéstico es el resultado que da el médico luego de realizar un estudio a un paciente.

2.2 Requisitos funcionales del software

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, y se mantienen

invariables sin importar con qué propiedades o cualidades se relacionen (8).

A partir de la utilizacion de la Técnica de Recopilaciébn de Informacion, entrevista, se identificaron las

funcionalidades deseadas por el cliente; las cuales se especifican a través de los siguientes requisitos

funcionales:
No Funcionalidad Descripcion Prioridad
RF1 | Importar plug-in. El sistema debe permitirle al | Alta
usuario  seleccionar de un
directorio el plug-in que desea
afiadir a la aplicacion.
RF2 | Desinstalar plug-in. El sistema debe mostrar el listado | Alta
de plug-in importados para que el
usuario pueda seleccionar uno y
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desinstalarlo.

RF3

Habilitar plug-in El sistema debe permitir al | Alta
usuario activar las
funcionalidades de un plug-in que
ha sido deshabilitado.

RF4

Deshabilitar plug-in. El sistema debe permitir al | Alta
usuario desactivar las
funcionalidades de cualquier

plug-in activo.

Tabla 1 Especificacion de requisitos funcionales

2.3 Restricciones arquitectonicas

La definicion de una arquitectura de software debe poseer un conjunto de reglas que se deben de seguir

para el desarrollo de un software las cuales constituyen restricciones arquitectonicas.

Para el desarrollo de la propuesta de solucién se tiene:

Las propiedades de hardware dependen de los requerimientos de los sistemas que requieran

utilizar la arquitectura propuesta.
La arquitectura esta disefiada en el lenguaje de desarrollo C++.

El desempefio de la aplicacion debe ser muy eficiente de tal manera que el usuario inmediato y

todos los demas observen rapidamente los cambios realizados en un momento determinado.

El disefio debe ser orientado por y para la comodidad del usuario, de manera que la interfaz sea

intuitiva y facil de manejar, al mismo tiempo que se fomente altamente la interaccion entre ambos.
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» Los plug-in deben tener los minimos privilegios necesarios para correr. Estos privilegios varian

segun el tipo de aplicacion que se esté haciendo.

= La solucion propuesta se encontrard centralizada en una computadora en los centros salud
especializados en la cirugia de minimo acceso con las prestaciones expuestas anteriormente,
donde los especialistas accederan a la aplicacion mediante un protocolo de comunicacién que

permite la transferencia en tiempo real.

2.4 Vistade casos de uso

La vista de casos de uso representa el comportamiento del sistema tal y como lo percibe el usuario final,
analistas y encargados de pruebas. A través de la misma se muestra un subconjunto del artefacto del
modelo de casos de uso y la lista de los casos de uso o escenarios de los modelos mas significativos con

las funcionalidades centrales del sistema.

Para la realizacion de propuesta de solucion se identificaron cuatro requisitos funcionales que conllevaron
a cuatro casos de uso con categoria critica, por lo que constituyen casos de uso arquitectonicamente

significativos.

2.4.1 Casos de uso arquitectonicamente significativos

Los casos de uso arquitectnicamente significativos son aquellos que representan las partes mas criticas
del sistema, es decir, aquellos que cubren las principales funcionalidades del sistema y responden a las

funcionalidades primordiales que desea el cliente.

La figura 3 ilustra el modelo de caso de uso que forma parte de la vista de casos de uso con los actores y

casos de uso arquitectonicamente significativos.
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Diagrama de CUS ]

Importar Plug-in Desinstalar Plug-in

A

Médico

Habilitar P lug-in Deshabilitar Plug-in

Figura. 3 Diagrama de Casos de Usos del Sistema

A continuacion se detallan brevemente las funcionalidades basicas que forman parte de la propuesta de

solucion:

= Importar Plug-in: El caso de uso inicia cuando el médico selecciona la opcidon importar, el sistema
le muestra una ventana de busqueda, se selecciona un plug-in y el sistema lo coloca en la lista de

plug-in importados.

= Desinstalar Plug-in: El caso de uso inicia cuando el médico accede a la interfaz Manager Plug-in,
selecciona el plug-in que desea desinstalar, presiona el boton desinstalar y el sistema lo elimina de

la lista de plug-in activos.

= Habilitar Plug-in: E El caso de uso inicia cuando el médico accede a la interfaz Manager Plug-in,

selecciona el plug-in que desea habilitar, presiona el botdn habilitar y el sistema habilita el plug-in.

= Deshabilitar Plug-in: El caso de uso inicia cuando el médico accede a la interfaz Manager Plug-in,
selecciona el plug-in que desea deshabilitar, presiona el botén deshabilitar y el sistema lo

deshabilita de la lista de plug-in activos.
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2.4.2 Realizaciones de los casos de uso

Las realizaciones de los casos de uso se utilizan para representar el flujo en términos de objetos del

andlisis. A continuacion se muestran detalladas en términos de objetos las descripciones de los casos de

uso realizadas anteriormente mediante los diagramas de colaboracion, los cuales ilustran la interaccion

entre objetos y el orden secuencial en el que ocurren dichas interacciones, es decir, cdmo se comunican

los objetos entre si:

1: Seleccionar_Importar ()

_D

Médico
4: Seleccionar Plugin ()

_p

2: Importar ()

_b

Cl_MainWin ‘ 6: Adicionar Plugin ()

O _» @

CC_PluginManager
CE_Plugin

5: Seleccionar Plugin ()
’ O 4> |

Cl_PluginManager
<

3: Mostrar_Ventana ()

q_

7: MostrarPluginimport (nombre, version, autor, descripcion)

Figura. 4 Diagrama de colaboracion CU Importar
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7. MostrarMensaje("El plug-in ha sido eliminado satifactoriamente")

q_

3: Mostrar_desinstalarActivo()

‘ . <
CC_PluginManager

Cl_PluginManager

> >

2. SeleccionarPlug-in()

Médico

1. SeleccionarPlug-in()
_ _D _ 6: Eliminar Plug-in()
5. DesinstalarPlug-in()
> v
4: PresionarDesinstalar()

CE_Plug-in

Figura. 5 Diagrama colaboracion CU Desinstalar
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3. Activar_opc_habilit()

<
Cl_PluginManager CC_PluginManager
Meédico » >
1: Sleccionar _Plug-in_Deshah() 2. SelecionarPlug-in()
> >

4: Presionar_Habilitar()
5. Habiltar_Plug-in()
6. Habiltar_Plug-in()

v

CE_Plugin

Figura. 6 Diagrama de colaboracion CU Habilitar
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>
1: Seleccionar_Plug-in() 3. Activar_opc_Deshah()
¥ O
P CC_PluginManager
i > Cl_PluginManager >
4: Presionar_opc_Deshabi() 2: SleccionarPlug-in()
>
5: Deshabiltar_Plug-in() 6: Deshabittar _Plug-in()
CE_Plug-in

Figura. 7 Diagrama de colaboraciéon CU Deshabilitar

2.5 Vistaldgica

La vista légica comprende los elementos del disefio significativos para la arquitectura. El proyecto se
divide en paquetes de disefio para facilitar el desarrollo de los mismos, estos paquetes son
independientes, de forma que si cambian los requerimientos de un paquete los otros no se veran

afectados.

2.5.1 Descomposicién en paquetes

Los paquetes del disefio constituyen una herramienta organizacional, utilizados en la solucién para dividir
el modelo de disefio en piezas mas pequefas y puedan ser de mejor entendimiento para el desarrollo de

la arquitectura que se propone.

A continuacion el diagrama por paguetes definido:
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eur - >| @t Framework
]
|
|
|
|
|
:
|
Y
TN > Core Aplication

Figura. 8 Diagrama de paquetes

2.5.2 Descripcion y disefio de los paquetes

A continuacion se detallan los paquetes definidos en el diagrama de paquetes que forman parte de la

propuesta de solucion:

= GUI: Paquete encargado de mostrar la interfaces graficas con la que va a interactuar el usuario a
través de un conjunto de imagenes y objetos gréficos que permiten representar la informacion y las

acciones disponible.

= Qt Framework: Paquete donde se encuentra el entorno de desarrollo sobre el cual debe estar
disefiada la interfaz grafica de la aplicacion y servira para agregar la interfaz que permitira

interactuar con los plug-in.

= Core Application: Paquete que contiene las clases que implementa la I6gica que rige al Sistema
de Visualizaciébn Médica con todas las técnicas y algoritmos de adquisicibn segmentacién y

procesamiento de imagenes.

= Plug-in: Paquete encargado de gestionar todas las operaciones que se deseen realizar sobre un

plug-ni a partir de una jerarquia de clases, maneja todo lo relacionado con la carga, la activacion,
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desactivacion y desinstalacion de éstos. Dentro de este paquete se la estructura de clases que

rigen las funcionalidades béasicas definidas en la propuesta de solucion. La figura 9 ilustra dicha

estructura:

Diagrama de Clases ]

PluginManager
+Im portAllPlugins(const char* path)() : void
+Im portPlugin{const char* flename)() : void
[+DisablePlugin(int pos)) : void
+E nablePlugin(int pos)
+UnistallP lugin(int pos)() : void
+UpdatePlugin(int posX) : void

Plugin

#enable : boolean
#filenam e : char

+getinstance(DICOM * dicom)() : P lugin
+getFullName((): char*
l+getShortName()Q : char*
+getVersion(X) : char*

I+ getDescription()() : char*

I+ getAuthor()() : char*

+getid()) : int

I+ geticon () : Qlcon*

[+setEnable(bool enable)() : void

I+isE nable()() : boolean
[+setFilename(const char* _filenam eX) : void
+Filenam eQ(): char*

Plug-inloader

I-hDIl : Dinam icPluginHandle*
I-plugins : Array<P lugin*>

-

I+loadP lugin(const char* flename)() : boolean

[+loadP lugins{const char* path, bool recursive = false)X) : void
[+cantP lugins(( : int

+plugin(int pos)( : Plugin

+P luginByName(const char* name)(): Plugin

+P luginByld(const char* name)(): P lug-in

[+Rem oveP lugin(int pos)( : void

[+operator [] (int posX) : Plugin

¢

1

1

PluginHandel
+load() : virtual Plugin*
+UnLoad(): virtual void

Figura. 9 Diagrama de clases

Breve descripcién de las clases ilustradas en la figura 9:

Plugin: Es una clase entidad que define la interfaz de un plug-in dentro de la arquitectura

propuesta.
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» PluginHandel: Es una clase interfaz que posibilita la carga de los ficheros en los cuales esta
almacenada la implementacion del plug-in que se desea importar. En caso de estar en
Windows esta clase gestionaria ficheros con extension (*.dll) y en caso de Linux ficheros con

extension (*.so).

= PluginLoader: Es una clase que controla y gestiona el conjunto de objetos correspondientes a
los plug-in importados por la aplicacion.

» PluginManager: Es la clase donde se implementa toda la l6gica del trabajo con los plug-in

importados en la aplicacion.

2.6 Vistade despliegue

La vista de despliegue muestra la configuracién de los nodos (procesadores y dispositivos) que participan
en la ejecucion y de los componentes que residen en los mismos. Mostrando mediante los protocolos de

comunicacion como colabora un nodo con otro.

Para el caso de la arquitectura propuesta la distribucion esta en dependencia de la aplicacion que necesite
utilizar la misma. En la Figura 10 se muestra como estara distribuido el sistema Vismedic sobre el cual se

hard la validacion de la solucién que se propone.

<<executionEnvironments» <<executionEnvironments»

PC_Cliente Servidor
RTP

Figura 10 Diagrama de Despliegue

A continuacién se brinda una breve descripcion de los nodos presentes en la figura anterior:

PC_Cliente: Representa la estacién de trabajo que usara el cliente para interactuar con el Sistema de

Visualizacion Médica.
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Servidor: Representa la estacion donde estardn almacenados todos los recursos del Sistema de
Visualizacion Médica a la cual el cliente accedera para ejecutar las distintas funcionalidades que necesite.

RTP: Protocolo de comunicacion para tiempo real que permite el envio de los niUmeros de secuencia,
marcas de tiempo, origen y llegada de los datos, ademas de proveer informacion para la deteccion de
paquetes perdidos.

2.7 Vistade implementacion

La vista de implementacion muestra los ejecutables y artefactos construidos para la implementacién de la

Arquitectura plug-in disefiada para la aplicacién Vismedic.

A continuacion se muestra la relacion entre todos los componentes fisicos que deben estar presentes en

el desarrollo de la arquitectura y que responden a lo planteado anteriormente:

<<component=>
<<executable>>
INOR-SETUP link
| NS
' e
|
| |
\:/ Plugin
<<component>> <<component=>
<<file>> = |----—- > <<file>>
PluginManager.cpp PluginManager.h
|
|
AV
<<component>> <=component== <==component==
<<file>> < — — - — — <<file>> = |----- > <<file>>
Plugin.h PluginLoader.h PluginHandel.h
N\ N\ N\
1 | 1
| | |
L] L] L]
<<component=> <<component=> <<component=> g]
<<file>> <<file>> <<file>>
Plugin.cpp PluginLoader.cpp PluginHandel.cpp

Figura 2 Diagrama de Componentes

El componente INOR-SETUP es el ejecutable que se utilizard para una mejor distribucion de la aplicacion

a los clientes, el cual necesita de cada uno de los archivos que contienen el cddigo fuente. El paquete
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Plug-in contendra todos los archivos *dIl o *so (con el prototipo “library”) que tendran también cédigo
fuente pero que sera cargado por la aplicacion en caso que sea necesario o si el propio usuario lo solicita,
no se puede definir la cantidad de archivos que contendra dicho paquete ya que representa un proceso

dinamico que permitira a la aplicacion ser extensible y configurable.

2.8 Consideraciones parciales

En el presente capitulo se establecen:
» Las pautas arquitectbnicamente significativas representadas a través de las 4+1 vista de la
arquitectura: Vista de Casos de Uso, Vista Légica, Vista de Despliegue y Vista de Implementacion,

las cuales dan lugar a la propuesta de solucién: Arquitectura de Plug-in para Sistemas de

Visualizacion Médica.

» La Vista de Procesos no se describe debido a que la linea base propuesta no conlleva en su

desarrollo los elementos que ella requiere.
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CAPITULO
VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

En el presente capitulo se abordara el cumplimiento de las restricciones expuestas anteriormente en la
propuesta de solucién mediante la evaluacion de la arquitectura, lo cual constituye el medio de validacion
de la misma. Se hace alusion brevemente mediante su caracterizacion y pasos de aplicacién de los
métodos de evaluacién que ofrecen mejores resultados de acuerdo a la solucion que se ha propuesto,
ademas de la descripcién de los atributos de calidad que pueden ser evaluados a través de dichos
métodos y por ultimo se estima el comportamiento del sistema a desarrollar segun los atributos de calidad
identificados; los cuales constituyeron los puntos de partida para evidenciar los riesgos y no riesgos de la

Arquitectura de Plug-in especificada.

3.1 Evaluacion de la Arquitectura de Software

La evaluacion de la arquitectura permite mitigar riesgos potenciales en el desarrollo del software. Desde
etapas tempranas del proceso de desarrollo, el arquitecto de software tiene la posibilidad de ir refinando la
arquitectura, al definir su linea base como se ha plasmado en el capitulo anterior, se responde al
cumplimiento de los requerimientos funcionales basicos que debe poseer la aplicacién, garantizando una
primera iteracién. Esta arquitectura puede ser refinada en las proximas iteraciones definidas en el ciclo de

vida del sistema, donde sera probada para evaluar el cumplimento de sus obijetivos.

Una arquitectura robusta debe cumplir con las funcionalidades del sistema y con los atributos de calidad
esperados del mismo. La parte ligada a estos atributos de calidad son los requisitos no funcionales del
sistema, los que poseen gran relevancia ya que, especifican las caracteristicas que se esperan del

sistema: robusto, fiable, portable, usable, entre otros.
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La arquitectura es el marco para todas las decisiones técnicas y tiene un importante impacto en el costo

de los productos y la calidad. Una evaluacion de la arquitectura no garantiza la alta calidad o el bajo costo

de desarrollar los productos, pero puede sefalar areas de riesgo que, de ser tratadas en tiempo y con la

calidad requerida, garantizaran una mayor calidad del producto final y disminucion de su costo de

desarrollo.

3.2 Atributos de calidad

Los atributos de calidad son requerimientos del sistema que hacen referencia a caracteristicas que éste

debe satisfacer.

Estos se clasifican en dos grandes grupos, los cuales son:

» Observables via ejecucion o externos: Aquellos atributos que se determinan del comportamiento

del sistema en tiempo de ejecucion (9).

= No observables via ejecucidén o internos: Aquellos atributos que se establecen durante el

desarrollo del sistema (9).

Atributos de Calidad

Descripcion

Disponibilidad

Es la medida en que el sistema se encuentra a disposicion de quienes deben

acceder a ella.

Confidencialidad

Es la ausencia de acceso no autorizado a la informacion.

Funcionalidad

Habilidad del sistema para realizar el trabajo para el cual fue concebido.

Es el grado en el cual un sistema 0 componente cumple con sus funciones

Desempefio designadas, dentro de ciertas restricciones dadas, como velocidad, exactitud o
uso de memoria.
Confiabilidad Es la medida de la habilidad de un sistema a mantenerse operativo a lo largo
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del tiempo.

Seguridad externa

Ausencia de consecuencias catastréficas en el ambiente. Es la medida de

ausencia de errores que generan pérdidas de informacion.

Seguridad interna

Es la medida de la habilidad del sistema para resistir a intentos de uso no

autorizados y negacion del servicio, mientras se sirve a usuarios legitimos.

Tabla 2. Atributos de Calidad Observables via ejecucion (9)

Atributos de Calidad

Descripcion

Configurabilidad

Posibilidad que se otorga a un usuario experto a realizar ciertos cambios al
sistema.

Integrabilidad

Es la medida en que trabajan correctamente componentes del sistema que
fueron desarrollados separadamente al ser integrados.

Integridad

Es la ausencia de alteraciones inapropiadas de la informacion.

Interoperabilidad

Es la medida de la habilidad de que un grupo de partes del sistema trabajen

con otro sistema. Es un tipo especial de integrabilidad.

Modificabilidad

Es la habilidad de realizar cambios futuros al sistema.

Mantenibilidad

Es la capacidad de someter a un sistema a reparaciones y evolucion.

Capacidad de modificar el sistema de manera rapida y a bajo costo.

Portabilidad

Es la habilidad del sistema para ser ejecutado en diferentes ambientes de

35




CAPITULO 3. VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

computacion. Estos ambientes pueden ser hardware, software o una

combinacion de los dos.

Es la capacidad de disefiar un sistema de forma tal que su estructura o parte

Reusabilidad de sus componentes puedan ser reutilizados en futuras aplicaciones.

. Es el grado con el que se pueden ampliar el disefio arquitectdnico, de datos o
Escalabilidad :
procedimental.

Es la medida de la facilidad con la que el software, al ser sometido a una
_ serie de pruebas, puede demostrar sus fallas. Es la probabilidad de que,
Capacidad de Prueba _ _ ) .
asumiendo que tiene al menos una falla, el software fallara en su proxima

ejecucion de prueba.

Tabla 3. Atributos de Calidad no observables via ejecucidn (9)

3.3 Técnicas de evaluacion

Las técnicas de evaluacion de la arquitectura se clasifican en: cualitativas (escenarios, cuestionarios y
listas de chequeo) y cuantitativas (métricas, normas, maximos y minimos tedricos, simulaciones,
prototipos, entre otros.), lo cual se ilustra en la figura 12. Estos tipos de técnicas posibilitan evaluar una
arquitectura y establecer comparaciones entre arquitecturas candidatas para determinar cuél satisface

mas a un atributo de calidad especifico.

Las técnicas de evaluacion cualitativas son usadas cuando la arquitectura se encuentra en construccion y
arrojan como resultados respuestas de si 0 no. Estas técnicas posibilitan evaluar una arquitectura o hacer
comparaciones entre arquitecturas candidatas y poder determinar cual satisface mas un atributo de

calidad especifico.

Las técnicas de evaluacion cuantitativas se utilizan cuando la arquitectura ya ha sido implantada en el

desarrollo de un sistema determinado.
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Técnica de
L Evaluacion

‘ Cualitativas [ Cuantitativas }

.

r - T y 1 : r , T T T 1

J Cuestionarios 1 J Escenarios w“ vlé:‘.séac:(ggn ]_[ Métricas ] [ Simulacion ] [ ng:\glt‘i’gos ]_[ Prototipo ]I Experimentos

Figura 3. Clasificacion de las técnicas de Evaluacion

3.4 Métodos de evaluacion de la arquitectura

Los métodos de evaluacion de una arquitectura describen los pasos a seguir para evaluar una arquitectura
de software. Existen multiples métodos para realizar pruebas a la arquitectura de software, cada uno con
sus caracteristicas especificas; éstos deben ser desarrollados por roles o implicados capacitados para

evaluar en cuanto a atributos de calidad la arquitectura desarrollada.

Para la utilizacién de estos métodos es necesario tener claro las caracteristicas fundamentales que debe
de poseer el software, para poder escoger el método ideal de acuerdo a dichas caracteristicas, lo cual

permitira arrojar las fortalezas y debilidades del sistema evaluado.
Entre los principales métodos se encuentran:

e Método de Analisis de Arquitectura de Software

e Meétodo de Revision Intermedio de Disefio

e Método de Analisis de Acuerdos de Arquitectura de Software

3.4.1 Método de Andlisis de Arquitectura de Software

El método de analisis de Arquitectura de Software (por sus siglas en inglés SAAM) fue el primero

ampliamente documentado entre los métodos de evaluacion. El mismo fue originalmente creado para el
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andlisis de la modificabilidad de una arquitectura, pero en la practica ha demostrado ser muy Util para
evaluar de forma rapida otros atributos de calidad, tales como portabilidad, escalabilidad e integralidad. Su
utilizacién se basa en seis pasos basicos: se desarrollan los escenarios, se describe la arquitectura, se

priorizan los escenarios y evalGan y finalmente se emite una evaluacion global de los mismos.

La aplicacion del método arroja resultados relacionados mayormente con la proyeccion sobre la
arquitectura de los escenarios que representan los cambios posibles ante los que puede estar expuesto el
sistema. Ademas, evalla el entendimiento de la funcionalidad del sistema y permite la comparacion de

multiples arquitecturas con respecto al nivel de funcionalidad que cada una soporta sin modificacion.

Este método si su objetivo es evaluar una sola arquitectura arroja los lugares donde la misma puede fallar
y Si se estd en presencia de varias arquitecturas candidatas produce una escala relativa que permite
observar qué opcion satisface mejor los requerimientos de calidad con la menor cantidad de

modificaciones.

3.4.2 Método de Revision Intermedio de Disefio

El método de revision intermedio de disefio (por sus siglas en inglés ARID) permite en las fases
tempranas del disefio realizar una evaluacion cualitativa basada en escenarios que permite analizar las
debilidades en cuanto a riesgos de la arquitectura. Representa un hibrido que posee lo mejor del Analisis
de Acuerdos de Arquitectura de Software (por sus siglas en inglés ATAM) combinado con el método
Revisiones de Disefio Activa (por sus siglas en inglés ADR), éste dltimo utilizado para la evaluacion de
disefios detallados de unidades del software como los componentes o médulos. Su finalidad gira en torno
a la calidad y la completitud y suficiencia de la documentacion, el ajuste y la conveniencia de los servicios
gue provee el disefio propuesto. Es conveniente su utilizacion cuando se posee un disefio parcialmente

completo que se desea evaluar
Este método arroja resultados importantes para evaluar la arquitectura dentro de los que se encuentran:
= Laarquitectura en enfoques documentados.

= El conjunto de escenarios y sus prioridades.
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El &rbol de utilidad.

= Los riesgos descubiertos.

» Los no riesgos documentados.

» Los puntos de sensibilidad y los acuerdos de puntos encontrados.

3.4.3 Método de Anélisis de Acuerdos de Arquitectura de Software

El método de Analisis de Acuerdos de Arquitectura de Software (por sus siglas en inglés ATAM) esta
inspirado en tres areas distintas: los estilos arquitecténicos, el andlisis de atributos de calidad y el método
de evaluacion SAAM. El método se concentra en la identificacion de los estilos arquitecténicos o enfoques
arquitectdnicos utilizados y apoya a los involucrados con el proyecto a entender las consecuencias de las

decisiones arquitecténicas tomadas con respecto a los atributos de calidad.

Este método puede aplicarse en fases tempranas del desarrollo del software. Los implicados para evaluar
la arquitectura mediante este método son: un equipo de evaluacion, otro equipo que posee el poder de
decisiones sobre la arquitectura y por ultimo un equipo cuyos miembros registran el interés en la
arquitectura, cada equipo juega un rol y realiza actividades con el fin evaluar los atributos de calidad. Su

desarrollo se basa en una serie de fases fundamentales donde se desarrollan las actividades.

Los pasos de aplicacion se muestran a continuacion:

Fase 1: Presentacion

Presentacion 1. El lider de evaluacion describe el método a los participantes, trata de establecer

del ATAM. las expectativas y responde las preguntas propuestas.

Presentacién de . o _ _
2. Se realiza la descripcion de las metas del negocio que motivan el esfuerzo, y
las metas del _ o . o
aclara que se persiguen objetivos de tipo arquitectonico.

negocio.
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Presentacion de

la arquitectura.

3. El arquitecto describe la arquitectura, enfocandose en cémo ésta cumple con los

objetivos del negocio.

Fase 2: Investigacién y analisis

Identificacion de
los enfoques

arquitectonicos

. Estos elementos son detectados, pero no analizados.

Generacion del
Utility Tree.

. Se elicitan los atributos de calidad que engloban la “utilidad” del sistema

(desempeiio, disponibilidad, seguridad, modificabilidad, usabilidad, etc.),
especificados en forma de escenarios. Se anotan los estimulos y respuestas, asi

como se establece la prioridad entre ellos.

Andlisis de los
enfoques

arquitectonicos

. Con base en los resultados del establecimiento de prioridades del paso anterior,

se analizan los elementos del paso 4. En este paso se identifican riesgos

arquitectonicos, puntos de sensibilidad y puntos de balance.

Fase 3. Reporte

Lluvia de ideas y
establecimiento

de prioridad.

. Con la colaboracion de todos los involucrados, se complementa el conjunto de

escenarios.

Analisis de los
enfoques

arquitectdnicos

. Este paso repite las actividades del paso 6, haciendo uso de los resultados del

paso.

. Los escenarios son considerados como casos de prueba para confirmar el

analisis realizado hasta el momento.

Fase 4: Resultados
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Presentacién de | 10. Basado en la informacién recolectada a lo largo de la evaluacion del ATAM, se
los resultados presentan los hallazgos a los participantes.

Tabla 4. Pasos del método ATAM (8)

3.5 Evaluacion de la Arquitectura Propuesta

Para evaluar la arquitectura de software que se propone, el método mas conveniente a utilizar es el
ATAM, este método es considerado el mas completo porque revela la forma en que una arquitectura
especifica satisface los atributos de calidad seleccionados y provee una visién de como estos interactian
con otros. Este método presenta como principal desventaja que solo se utiliza después que la arquitectura
ha sido disefiada, como es el caso. No sirve para comparar dos arquitecturas candidatas, pero dado a que
no es el proceso que se quiere llevar a cabo; no constituye (desventaja) ningln inconveniente para iniciar

la evaluacion.

Ademds se propone utilizar la técnica de evaluacién basada en simulacidn, su enfoque béasico es la
implementacion a cierto nivel de abstraccion del contexto del sistema donde se supone va a ejecutarse
(9). Tiene como objetivo evaluar el comportamiento de la arquitectura bajo diversas circunstancias, una
vez disponibles estas implementaciones, pueden usarse los perfiles respectivos para evaluar los atributos
de calidad, pudiéndose mezclar con la técnica basada en escenarios, la cual es poco costosa para el

equipo de desarrollo.

El ATAM, como se explicd anteriormente esta compuesto por una serie de actividades estructuradas en
fases, después del disefio y la descripcidon realizada en el Capitulo 2; quedd claro todo el proceso del
negocio y el objetivo que se persigue con la arquitectura, por lo que se pasa a la fase 2 (ver Tabla 5),

donde se especificaran los atributos con sus escenarios correspondientes.
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Atributos de
Calidad

Perfil

Escenarios

Funcionalidad

Operaciones sobre el plug-in.

= Operaciones Desinstalar, Habilitar y
Deshabilitar Plug-in.

= Operacion Importar Plug-in.

= Existe la necesidad de cambiar la

Portabilidad Portabilidad |
plataforma sobre la cual corre el sistema.
Reusabilidad Reusabilidad = Los plug-in deben ser reutilizables en

futuras aplicaciones.

Integrabilidad

Integrabilidad

= Se desea que los plug-in importados

funcionen correctamente.

Escalabilidad

Ampliacién

= Se desea que el disefio arquitectonico

pueda ser ampliado.

Tabla 5. Arbol de utilidad

Para hacer factible el entendimiento de la técnica de evaluacién escogida, es necesario concebir una

interfaz que dé una idea de lo que se quiere lograr con la arquitectura disefiada anteriormente,

constituyendo uno de los pasos a seguir para una fructifera evaluacion mediante la técnica seleccionada,

ver Figura 13.

Para la realizacion de la simulacion se hizo necesario extender el diagrama de clases con el objetivo de

adaptar la arquitectura al framework Qt, Ver anexo 5. La misma representa la implementaciéon de las

funcionalidades mas significativas donde se muestra la operacion que se puede realizar sobre un plug-in

cualquiera, gquedando demostrada la genericidad de la Arquitectura propuesta.

42
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[ MainWindow _, =@ = ]

File  Modules  Plugins  Help

n E QP

ginhManager P £8

Flugin Details

Marne:

Patient Manager Module PLugin

Version:  0.0.0.1

Author:  YISMEDIC Team

! Description:

Este plug-in carga el madulo Gestionar Paciente,
permite acceder a todas las fundonalidades que
este brinda

e ——

Figura 13. Prototipo funcional de la simulacion de la arquitectura

Este prototipo funcional provee al usuario interactuar con una interfaz intuitiva y facil de manejar, puesto
qgue las funcionalidades que pueden ser ejecutadas son de facil acceso como se muestra en la figura
anterior.

A continuacion se pasa a la evaluacion de cada uno de los atributos definiendo primeramente los
escenarios, a partir del comportamiento de cada uno de ellos en la simulacion, escogidos para demostrar
que la arquitectura cumple con las expectativas del equipo de desarrollo.

Definicion de los principales escenarios:
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CAPITULO 3. VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

Los principales escenarios seran aquellos que tengan segun el arquitecto una prioridad alta y ademas

poseen una alta dificultad de implementacion.

o Artefactos

Fuente del Se trata de alguna entidad, ser humano, sistema u otra entidad que
estimulo interactué con el sistema.
Estimulo Condicién que necesita ser considerada cuando arriba al sistema.
El estimulo se produce cuando el sistema se encuentra bajo ciertas
Entorno condiciones que se toman en cuenta para valorar el atributo de calidad
evaluado.
Componentes Son aquellos componentes que son afectados bajo el escenario

representado

Respuesta Actividad realizada después de que el sistema es estimulado.
Medida de la Cuando el sistema emita alguna respuesta ésta debe ser medida de alguna
Respuesta manera para que el requerimiento pueda ser aprobado.

Tabla 6. Definicién general de un escenario (10)

= Escenario #1: Operaciones (Desinstalar, Habilitar y Deshabilitar) sobre el plug-in

Fuente del estimulo El usuario desea operar sobre el plug-in Desinstalar, Habilitar y
Deshabilitar.
Estimulo Evento clic del mouse sobre cualquiera de las operaciones

disponibles.

Entorno

La funcionalidad se ejecuta normal bajo las siguientes
condiciones: tarjeta grafica de 512 MB con soporte para textura
3D, un procesador Pentium 4 a 3.0 GHz o superior, una

memoria RAM de 1GB de capacidad y espacio en disco duro
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de 512 MB.

Componentes o

Todo el sistema

Artefactos

Respuesta El sistema ejecuta cualquiera de las funcionalidades antes
mencionadas.
El sistema queda de la siguiente forma:

Medida de la = Se elimina un plug-in del sistema.

Respuesta = Se habilita un plug-in en el sistema anteriormente

deshabilitado.
= Se desactivan las funcionalidades de un plug-in.

Tabla 7. Escenario Desinstalar, Habilitar y Deshabilitar de un plug-in

Escenario #2: Importar plug-in

Fuente del estimulo

El usuario desea cargar un plug-in.

Estimulo

Evento clic del mouse sobre la opcion Importar.

Entorno

La funcionalidad se ejecuta normal bajo las siguientes
condiciones: tarjeta grafica de 512 MB con soporte para
textura 3D, un procesador Pentium 4 a 3.0 GHz o superior, una
memoria RAM de 1GB de capacidad y espacio en disco duro
de 512 MB.

Componentes o

Artefactos

Todo el sistema

Respuesta

El sistema importa el plug-in, si el plug-in importado depende

de otro no se puede hacer usos de sus funcionalidades.

45



CAPITULO 3. VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

Medida de la
Respuesta

Se ha cargado un nuevo plug-in al sistema.

Tabla 8. Escenario Importar Plug-in

Escenario #3: Portabilidad

Fuente del estimulo

Se desarrolla el nicleo de la aplicacion en un sistema

operativo diferente de Windows digase Linux.

Estimulo

Se desea utilizar las facilidades de los plug-in en el sistema.

Entorno

Ejecucion normal en el sistema operativo Linux

Componentes o

Todo el sistema.

Artefactos

Respuesta El sistema funciona correctamente.

Medida de la En el sistema operativo Linux se ejecutan correctamente todas
Respuesta las funcionalidades del sistema.

Tabla 9. Escenario Portabilidad

Escenario #4: Reusabilidad

Fuente del estimulo

Otro sistema requiere del disefio arquitecténico propuesto para

su desarrollo.

Estimulo

Se desea utilizar disefio arquitecténico propuesto.

Entorno

Ejecucién normal de acuerdo al sistema que quiera hacer uso

del disefio arquitectdnico propuesto.

Componentes o

El disefio arquitectonico de plug-in.
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Artefactos

Respuesta Otro sistema puede reutilizar el disefio arquitectonico
propuesto.

Medida de la El uso del disefio arquitectonico propuesto hara que el sistema

Respuesta que lo utilice funcione correctamente, siempre y cuando no
exista dependencia entre los plug-in que se deseen cargatr.

Tabla 10. Escenario Reusabilidad

Escenario # 5: Integrabilidad

Fuente del estimulo

Se desea que los plug-in importados funcionen correctamente.

Estimulo

Se carga un plug-in a la aplicacion.

Entorno

Ejecucién normal

Componentes o

Todo el sistema

Artefactos

Respuesta El plug-in importado funciona correctamente.

Medida de la El sistema ejecuta cada una de sus funcionalidades del plug-in
Respuesta correctamente, siempre y cuando no exista dependencia entre

los plug-in que se deseen cargar.

Escenario #6: Ampliacién

Tabla 11. Escenario Integrabilidad.

Fuente del estimulo

Se quiere adaptar el disefio arquitecténico a un IDE especifico.

Estimulo

Se desea ampliar el disefio arquitectonico.
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Entorno Ejecucion normal

Componentes o Todo el sistema

Artefactos

Respuesta El disefio arquitectonico brinda al sistema las mismas

facilidades; la ampliacion realizada debe seguir la estructura
definida.

Medida de la El sistema sigue ejecutandose correctamente.
Respuesta

Tabla 12. Escenario Ampliacién

A partir de la especificacion de cada uno de los atributos de calidad definidos en la propuesta en la

propuesta de solucién se puede concluir:

Riesgos: A pesar de que la aplicacion en cuestion no requiere de mddulos que dependan de otro,
constituye un riesgo y una desventaja el hecho de que no se pueda ejecutar un plug-in que tenga

dependencia con otro, aspecto identificado en los escenarios: Integrabilidad y Reusabilidad.

Tactica y recomendacion: Investigacion sobre como llevar a cabo la implementacion y la gestion de la

dependencia entre plug-in.

No riesgos: En cuanto a las funcionalidades previstas en el disefio de la arquitectura propuesta la
simulacion realizada no presenta ningln inconveniente permitiendo Importar, Desinstalar, Deshabilitar y
Habilitar un plug-in, mientras se cumpla con las restricciones arquitecténicas descritas en el capitulo
anterior dando respuesta rapida a cada uno de estos eventos, demorando un tiempo aproximado de 2

segundos, obteniendo de esta forma un mayor rendimiento de la aplicacion.

El disefio arquitectdnico esta previsto para que pueda ser ejecutado tanto en Linux como en Windows sélo
seria necesario reutilizar el cédigo de la clase DinamycPluginHandle implementada para Windows vy

cambiarle la extensién (*.so para Linux y *.dll para Windows) del archivo que se desea cargar.

48



CAPITULO 3. VALIDACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

La extensibilidad del sistema demuestra que la necesidad de agregar funcionalidades en tiempo de
ejecucion al sistema, queda solventada. Se brinda la posibilidad de cargar los médulo que se desean

utilizar e incluso tenerlos activos 0 no, segun las necesidades del usuario.

Cada uno de los plug-in que utiliza la aplicacién puede ser reutilizado por otros sistemas con fines

similares a Vismedic.

3.6 Consideraciones parciales

En este capitulo a partir de la valoracién de los distintos atributos de calidad que respondian al desarrollo
de la arquitectura propuesta, asi como de los métodos de evaluacion se llegaron a los siguientes

resultados:

= Se seleccion6 como método de evaluacion: Método de Andlisis de Acuerdos de Arquitectura de
Software, con el uso de los siguientes atributos de calidad: funcionalidad, portabilidad,

reusabilidad, integrabilidad y escalabilidad.
= Latécnica de evaluacion escogida fue la simulacion.

= Se identificéd un riesgo en la aplicacién de estos métodos él cual no representa una amenaza

significativa para el fin de la arquitectura propuesta.
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CONCLUSIONES

Al finalizar la investigacion y después de haber valorado cada uno de los resultados obtenidos se pudo

arribar a las siguientes conclusiones:

= A partir del estudio realizado se logré definir la arquitectura permitiendo obtener un sistema
extensible y configurable, mediante la carga en tiempo de ejecucion de las funcionalidades que el

usuario, que interactda con la aplicacion, necesita en un momento determinado.

» La validacion de la arquitectura permiti6 conocer cOmo se comportara el sistema ante las acciones
del usuario, permitiendo afirmar que la arquitectura propuesta cumple con los requerimientos

funcionales y no funcionales que debe poseer el Sistema de Visualizacion Médica, Vismedic.

» La idea a defender planteada como propuesta de solucién inmediata al problema cientifico de la
investigacion, ha quedado validada de manera satisfactoria a través de los resultados de la
descripcion de la arquitectura y el comportamiento de los atributos de calidad de la solucién

propuesta, dandole cumplimiento de esta manera al objetivo general de la investigacion.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda:

» Investigar profundamente el tema de la dependencia entre plug-in con el objetivo de satisfacer la

reutilizacion de la Arquitectura propuesta en caso de que otro sistema lo requiera.

= Aplicar otros métodos y técnicas de evaluacion de la arquitectura para corroborar y ampliar los
resultados obtenidos.

51



BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA REFERENCIADA

1. Reynoso, Carlos Billy.Introduccioén a la Arquitectura de Software. 2005.

2. UCI, Departamento Ingenieria. EVA. [En linea] 2010. [Citado el: 10 de 10 de 2010.]

http://eva.uci.cu/mod/resource/view.php?id=14075.

3. Buschmann. PATTERN-ORIENTED SOFTWARE ARCHITECTURE, A system of Patterns. 2000.
4. Reynoso.Introduccion a la Arquitectura de Software. Volume, 1-10. 2004.

5. Bosch.Design Patterns as Language Constructs: Journal of Object Oriented Programming (JOOP).
1998.

6. Johannes Mayer, Ingo Melzer, Franz Schweiggert.Ligthweight Plug-in Based Aplication Development.

7. Azad, Bolour. Eclipse. [En linea] Informatica Bolour, 3 de 7 de 2003. [Citado el: 21 de 3 de 2011.]

http://www.eclipse.org/articles/Article-Plug-in-architecture/plugin_architecture.html.

8. Ayala, Dayami Chavez. Arquitectura de la Plataforma de Transmisién Abierta para Radio y Television.
Ciudad de La Habana : s.n., 2010.

9. ERIKA CAMACHO, FABIO CARDESO,GABRIEL NUNEZ. ARQUITECTURAS DE SOFTWARE. 2004,

10. Cid., Reynier Arias. Propuesta de arquitectura de un subsistema de modelado de Diagramas de Flujo

de Informacioén. 2009.

52


http://eva.uci.cu/mod/resource/view.php?id=14075
http://www.eclipse.org/articles/Article-Plug-in-architecture/plugin_architecture.html

BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA CONSULTADA

1. Adriadn Lasso, MVP. Scribd. [En linea] 2010. [Citado el: 2010 de 12 de 12.]
http://www.scribd.com/doc/210452/Arquitectura-de-Software-Adrian-Lasso.

2. Kruchten P.Architectural Blueprints—The “4+1” View Model of Software Architecture. IEEE Software,
pp.42-50. 1995. en linea http://www.computer.org/portal/web/csdl/doi/10.1109/52.469759 citado el
17/02/2011.

3. Qt. [En linea] Nokia Corporation , 2010. [Citado el: 21 de 03 de 2011.]
http://doc.qgt.nokia.com/4.6/plugins-howto.html.

4. Brooks, Jr Frederick.The mythical man-month. s.l. s.I. : Addison-Wesley, 1975.

5. Perry, Dewayne y Wolf, Alexander.Foundations for the study of software architecture. s.l. s.l. : ACM
SIGSOFT Software Engineering, 1992.

6. Reynoso, Carlos Billy. Introduccion a la Arquitectura de Software,Version 1.0. [En linea] Marzo de
2004. [Citado el: 2 de 12 de 2010.] http://eva.uci.cu/mod/resource/view.php?id=14075.

7. Gutiérrez, Javier J. Lenguajes y Sistemas Informaticos. [En linea] 2006. [Citado el: 11 de 12 de 2010.]

http://www.lIsi.us.es/~javierj/investigacion ficheros/Framework.pdf.

8. [En linea] ireccion Nacional de Servicios Académicos Virtuales 2011, 2011. [Citado el: 2011 de 1 de 7.]

http://www.virtual.unal.edu.co/cursos/sedes/manizales/4060010/lecciones/Capitulol/modelo.htm.

9. Reynoso, Carlos y Kicillof, Nicolas.Lenguajes de Descripcién de Software. 2004.

10. Davila, Jose A Vela. Ponencia en Seminario. [En linea] 2008. [Citado el: 10 de 02 de 2011.]

http://www.cimat.mx/Eventos/seminariotecnologias08/javd.pdf-.

11. Kiccillof, Carlos Reynoso — Nicolas. WiiliDev. [En linea] Marzo de 2004. [Citado el: 2010 de 11 de
11.] Estilos y Patrones en la Estrategia de Arquitectura de Microsoft en linea

http://www.willydev.net/descargas/prev/Estiloypatron.pdf.

53


http://www.scribd.com/doc/210452/Arquitectura-de-Software-Adrian-Lasso
http://www.computer.org/portal/web/csdl/doi/10.1109/52.469759%20citado%20el%2017/02/2011
http://www.computer.org/portal/web/csdl/doi/10.1109/52.469759%20citado%20el%2017/02/2011
http://www.computer.org/portal/web/csdl/doi/10.1109/52.469759%20citado%20el%2017/02/2011
http://doc.qt.nokia.com/4.6/plugins-howto.html
http://eva.uci.cu/mod/resource/view.php?id=14075
http://www.lsi.us.es/~javierj/investigacion_ficheros/Framework.pdf
http://www.virtual.unal.edu.co/cursos/sedes/manizales/4060010/lecciones/Capitulo1/modelo.htm
http://www.cimat.mx/Eventos/seminariotecnologias08/javd.pdf-
http://www.willydev.net/descargas/prev/Estiloypatron.pdf

BIBLIOGRAFIA

12. —. Estilos y Patrones en la Estrategia de Arquitectura de Microsoft. s.l. : en linea
http://www.willydev.net/descargas/prev/Estiloypatron.pdf, Versién 1.0, 2004.

13. Salanitri, Sergio. Arquitectura de Software, programacion , tendencias y reflexiones personales. [En
linea] 21 de 07 de 2009. [Citado el: 13 de 12 de 2010.] http://ssalanitri.blogspot.com/2009/07/plugin-

pattern.html.

14. johannes MAyer, Ingo Melzer, Franz.Lightweigh Plug-in-Based Aplication Depelopment. Alemania :

Department of Aplied Information Proceessing, University of Ulm.
15. Woodwing. [Online] 2011. [Cited: 4 de 4 de 2011.]

http://www.woodwing.nl/es/enterprise-publishing-system/extensibility.

16. Yoan Arlet Carrascoso Puebla, Enrique Chaviano Gémez y Anisleydi Céspedes Vega.
GestioPolis. [Online] 5 7, 2009. [Cited: 4 5, 2011.] http://www.gestiopolis.com/administracion-

estrategia/procedimiento-para-la-evolucion-de-las-arquitecturas-de-software.htm.

17. Cid., Reynier Arias. Propuesta de arquitectura de un subsistema de modelado de Diagramas de Flujo

de Informacioén. 2009.

54


http://ssalanitri.blogspot.com/2009/07/plugin-pattern.html
http://ssalanitri.blogspot.com/2009/07/plugin-pattern.html
http://www.woodwing.nl/es/enterprise-publishing-system/extensibility
http://www.gestiopolis.com/administracion-estrategia/procedimiento-para-la-evolucion-de-las-arquitecturas-de-software.htm
http://www.gestiopolis.com/administracion-estrategia/procedimiento-para-la-evolucion-de-las-arquitecturas-de-software.htm

ANEXOS

Anexo 1: Caso de uso Importar plug-in

ANEXOS

Caso de Uso:

Importar plug-in

Actores: Médico

Resumen:

de plug-in importados.

El caso de uso inicia cuando el médico selecciona la opcion
importar, el sistema le muestra una ventana de blsqueda y el

médico selecciona un plug-in y el sistema lo coloca en la lista

Precondiciones:

Debe existir al menos un plug-in en el directorio.

Referencias: RF1

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Principal”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. ElI médico accede al menu Plugins y

selecciona la opcién Importar plug-in.

1.1 El sistema muestra una ventana de

busqueda.

2. El médico selecciona el plug-in a

importar.

2.1 El sistema muestra el plug-in
importado con todos sus datos

(nombre, version, autor, descripcion).

Poscondiciones:

El sistema muestra el plug-in importado.
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ANEXOS

Anexo 2: Caso de Uso Desinstalar plug-in

Caso de Uso:

Desinstalar plug-in

Actores:

Médico

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el médico desea desinstalar un
plug-in, el sistema muestra una ventana, el médico selecciona
el plug-in y presiona la opcién desinstalar y el sistema elimina

el plug-in de la lista de plug-in activos.

Precondiciones:

El plug-in debe estar Importado.

Referencias: RF2
Prioridad: Critica
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Principal”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.El médico accede a Ila ventana

Administrar plug-in.

1.1 El sistema muestra el listado de
plug-in importados.

“delete”.

2. El médico selecciona el plug-in que

desea desinstalar y presiona el botdn

2.1 El sistema elimina de la lista de
plug-in activos el componente

seleccionado.

Poscondiciones:

Queda eliminado el plug-in seleccionado del sistema.
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Anexo 3: Caso de Uso Habilitar plug-in

Caso de Uso:

Habilitar plug-in

Actores:

Médico

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el médico desea habilitar un plug-
in, el sistema muestra una ventana con los plug-in importados,
el médico selecciona el plug-in y presiona la opcion habilitar y
el sistema habilita la funcionalidad que brinda el plug-in.

Precondiciones:

El plug-in debe estar deshabilitado en el sistema.

Referencias:

RF4

Prioridad:

Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Principal”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Administrar plug-in.

1. El médico accede a la ventana | 1.1 El sistema muestra el listado de

plug-in importados.

2. El médico selecciona el plug-in que

desea habilitar y presiona el botén “enable”.

2.1 El sistema habilita las
funcionalidades del plug-in

seleccionado.

Poscondiciones:

Se activan en el sistema las funcionalidades que brinda el plug-

in.
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ANEXOS

Anexo 4: Caso de Uso Deshabilitar plug-in

Caso de Uso: Deshabilitar plug-in.
Actores: Médico
Resumen: El caso de uso inicia cuando el médico desea deshabilitar un

plug-in, el sistema muestra una ventana con los plug-in
importados, el médico selecciona el plug-in que desea
deshabilitar y presiona la opcion deshabilitar, el sistema
deshabilita las funcionalidades del plug-in.

Precondiciones: El plug-in debe estar importado.
Referencias: RF5
Prioridad: Alta

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Principal”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El médico accede a la ventana | 1.1 El sistema muestra el listado de

Administrar plug-in. plug-in importados.

2.1 El sistema deshabilita las

2. El médico selecciona el plug-in que funcionalidades del plug-in

desea deshabilitar y presiona el botén .
seleccionado.

“desable”.

Poscondiciones: | Se deshabilitan todas la funcionalidades que brinda el plug-in.
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ANEXOS

Anexo 5: Diagrama extendido

Diagrama de clase extendido)

PluginManager PluginlLoader

12 1
IUPluginManager Plugin PluginHandel
-actions : Array<Q Action*>

+Instance(): static UIP luginManager

+Im portAllPlugins() : void
+Im portPlugin() : void
+DisablePlugin() : void
+EnablePlugin() : void 1UPIgin DinamicPluginHandle.h
Hnista b luging) - void -QWidge : dass -modules: Amray<HMODULE=>
-QToolBar : dass +load() : Plugin
+getWidget() : QWidget* + UnLoad(): void

+getToolBarn) : QT oolBar*

PMMPlugin
-widget | PMMWidget
-icon : Qlcon

+getinstance() : Plugin

+ getWidget(): QWidget
+getToolBan) : QT oolBar
+geticon() : Qlcon
+getFullName() : const char
+getShortName() : const char
+getVersion(): const char
+getDescription() : const char
+ getAuthon() : const char
+getid(): int

+setEnable() : void

+isE nable()(): boolean
+setFilename() : void
+Filename() : char*

Figura 13 Diagrama de clase extendido



GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

Componente: Recursos desarrollados para un fin concreto y que puede formar solo o junto con otros, un

entorno funcional requerido por cualquier proceso predefinido.
Evaluar: Determinar, estimar el valor, el precio o la importancia de algo.

Framework: Es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida, normalmente con artefactos o
moédulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado.

IDE: Entorno de desarrollo integrado. Conjunto de programas que se ejecuta a partir de una Unica interfaz
de usuario. Por ejemplo, los lenguajes de programacion incluyen a menudo un editor de texto, un

compilador y un depurador, los cuales pueden activarse y funcionar a partir de un mena comun.

Linea base: Es el cimiento a partir del cual se pueden establecer las pautas y pasos a seguir para

implantar una Arquitectura de Software.

Sistema: Consiste en programas informaticos que sirven para controlar e interactuar con el sistema

operativo, proporcionando control sobre el hardware y dando soporte a otros programas.

Técnica: Es un procedimiento o conjunto de reglas, normas o protocolos, que tienen como objetivo
obtener un resultado determinado, ya sea en el campo de la ciencia, de la tecnologia, del arte, del

deporte, de la educacion o en cualquier otra actividad.

Vista: Presentacion de un modelo, la cual es una descripcibn completa de un sistema desde una

perspectiva particular.

Visualizacién: Consiste en programas informaticos que sirven para controlar e interactuar con el sistema

operativo, proporcionando control sobre el hardware y dando soporte a otros programas.
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