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RESUMEN

RESUMEN

En la actualidad la reutilizacién de activos en la industria del software, ha devenido como uno de los
métodos mas usados para lograr mayor eficiencia y rapidez en el cumplimiento de los proyectos, a un
menor costo Yy libre de la mayor cantidad de errores posibles, basados no sélo en el producto sino el
proceso para construirlo contribuyendo ademas a mejorar la calidad de los mismos en cuanto a
organizacion vy flexibilidad. Los repositorios de componentes de software reutilizables son aquellos
donde se guardan estos componentes y su objetivo principal es asegurar la disponibilidad de activos,
para apoyar el desarrollo de un producto de software proporcionando constantemente informacion de

cada activo presente en el repositorio.

A pesar de que la reutilizacién de componentes se ha manifestado de forma aislada, la Universidad
de las Ciencias Informaticas, no ha estimulado de forma ordenada la reutilizacion asi como no tiene
definida una politica al respecto, ademas que no se cuenta con una repositorio de componentes de
software reutilizables con las caracteristicas adecuadas al proceso productivo de la UCI, que posibilite
la utilizacion de activos elaborados con anterioridad, en un nuevo proyecto de la Universidad para
satisfacer una necesidad determinada. Ademas de que la cultura con relacion a la reutilizaciobn es muy

pobre.

Como propédsito en este trabajo se encuentra la seleccion correcta de estas técnicas para el disefio
de un repositorio que posibilite la reutilizacién entre las diferentes entidades de una factoria de software
y que se adapte a las caracteristicas del proceso productivo y hacerlo extensivo. Para esto se realiza la
propuesta de la implantacion de un repositorio de componentes de software, a partir de la experiencia
adquirida en la Facultad # 3.

PALABRAS CLAVE:

Reutilizacion, repositorio, componentes, software reutilizable.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Desde hace algun tiempo la produccién de software ha venido creciendo, debido a la gran demanda
existente y el desarrollo de los sistemas computacionales, esto ha traido como consecuencia una
mayor complejidad a la hora de construir aplicaciones, ademas de que los clientes han aumentado su

nivel de exigencia en cuanto a calidad y tiempo.

Muchos proyectos hoy en dia implementan funcionalidades similares y utilizan componentes de
software similares, sin embargo son desarrollados desde cero una y otra vez. Esto conllevaba a repetir
esfuerzos empleando tiempo en lo mismo que ya se habia desarrollado con anterioridad, e incluso, en
ocasiones pudieran repetirse los mismos errores. Desde tiempos muy remotos la necesidad ha obligado
al hombre a reutilizar el conocimiento existente y en efecto, al reutilizar segmentos de experiencias,
ideas y artefactos, no solo se asegura no cometer las fallas del pasado, sino que se logra construir

cosas mas grandes, maravillosas y de mayor calidad.

Aplicar estas técnicas y métodos en el mundo del software es un campo al que se le dedica cada
vez mayor interés. No sélo se ha venido estableciendo una coleccién de métodos, técnicas, esquemas
y expresiones para describir la arquitectura de un sistema de software, sino que se tiende al desarrollo
de entornos que permitan la reutilizacion efectiva, tanto de los componentes de un sistema, como de la

propia arquitectura o configuracion del mismo.

La UCI se sitla en la avanzada en todo lo que se refiere a informatica por el por ciento que
representa dentro de la Industria Cubana del Software, por la cantidad tecnologia de la cual esta dotada
y por los importantes logros que ha obtenido a través de sus cinco afios de creacion. Por eso para
lograr convertirse en una entidad lider en este campo debe seguir llevando al escenario de la
Universidad las practicas mas utilizadas en el mundo de la informética como se ha hecho hasta el

momento.
Situacion Problémica.

A pesar de la reutilizacién de componentes se ha manifestado de forma aislada en algunas areas, no
se ha estimulado de forma ordenada. No se ha establecido ninguna politica al respecto y no se cuenta con

un repositorio de componentes de software reutilizables adecuado a las caracteristicas del proceso
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productivo de la universidad, que permita la utilizacion de activos elaborados en un proyecto determinado
y que sea necesario para el desarrollo de otro u otros. Por esta razén, tampoco existe una cultura de
reutilizar componentes de software ya existentes, sino que se comienzan a desarrollar desde cero cada

vez.

Por lo que se recomienda hacer una seleccién de elementos de configuracion tales como: documentos,
artefactos, segmentos de codigos, librerias, y otros tipos de componentes que son generados a lo largo
del ciclo de vida de un software y que puedan ser utilizados nuevamente para agilizar de esta forma el

proceso de desarrollo y lograr una mayor eficiencia.

Teniendo en cuenta todo lo descrito anteriormente se puede identificar como Problema Cientifico de

la investigacion la siguiente interrogante:

¢ Como combatir la ineficiencia en la gestion de componentes, contribuyendo a solucionar problemas

de reutilizacion en un proyecto productivo?

El Objeto de Estudio de este trabajo es el sistema de soporte al proceso de desarrollo de software, en un

proyecto productivo.
Abordandose el Campo de Accidén de Los Repositorios de Componentes Reutilizables.

Planteandose como Objetivo General para darle solucién a este problema: Desarrollar una propuesta de

implantacién de un repositorio de componentes reutilizables en un polo productivo.
Se genera como Hipétesis que:

Si se logra establecer una biblioteca de componentes con contenido de valor altamente reutilizable se

contribuird a mejorar la calidad y eficiencia de los proyectos productivos.
Entre los principales Aportes Tedrico-Practico esperados en esta investigacion estan:

La propuesta de implantacién repositorio es una forma de guiar la atencion de los desarrolladores
entorno a la reutilizacion. El repositorio de componentes que se propone como solucibn a esta
problematica posee un alto valor practico que se manifiesta en su aplicacién en los polos de produccion
posibilitando la reutilizacibn de componentes entre proyectos y es de gran utilidad pues posibilita la
gestion de componentes apoyado en técnicas de clasificacion y/o recuperacion y una mayor productividad

en el proceso de desarrollo.
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Objetivos Especificos
= Diagnosticar que existen problemas en la produccién y falta de organizacién que impiden la

reutilizacion.

= Seleccionar y describir las tendencias que existe a nivel mundial en cuanto a la reutilizacion

y al Desarrollo de Software Basado en Componentes.

= Desarrollar la propuesta de implantacion del Repositorio de Componentes Reutilizables

como herramienta de soporte al proceso productivo.

» Demostrar los beneficios del desarrollo y la validacién de resultados de la propuesta.

Para darle cumplimiento a los objetivos anteriormente planteados se hace necesario llevar a cabo las
siguientes tareas:

= Sistematizacion del estudio del estado del arte.
= Realizacion de un estudio acerca de los principales métodos, técnicas y herramientas utilizadas

en la reutilizacion.

= Definicion de las herramientas que van a ser utilizadas durante el proceso de desarrollo de la

aplicacion.

= Realizacion de un estudio sobre las politicas de reutilizacion de componentes y proponer

nuevas politicas.
= Definir las principales funcionalidades del sistema propuesto.

= Ejecucion del desarrollo de la propuesta de acuerdo con las caracteristicas definidas con

anterioridad.
= Proposicion de la utilizacién del Repositorio de Componentes Reutilizables.

= Validacion mediante la comprobacién el cumplimiento de las funcionalidades del repositorio.



INTRODUCCION

Métodos de trabajo cientifico:
= Métodos Teodricos:

Histérico: Brinda la posibilidad de estudiar todo el proceso y obtener un conocimiento histérico
de su desarrollo y comportamiento durante afios, asi como en los ultimos tiempos, es decir cémo
esta vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos en su sucesion cronolégica,
posibilita conocer los antecedentes y tendencias acerca del tema en el entorno internacional,

cubano, empresarial y universitario.
= Métodos Ldgicos:

Sistémico: Modela el objeto a través de la determinacién de sus componentes y las relaciones que

existen entre los mismos, las cuales determinan la estructura del objeto asi como su dinamica.

El presente trabajo esta constituido por tres Capitulos que conforman el desarrollo de la investigacién.
En el primer Capitulo se realiza un analisis de las principales tendencias de la reutilizacién de
componentes de software y su importancia. También se aborda el caso de la UCI y algunas caracteristicas

de herramientas de gestion de proyectos mas utilizadas a nivel mundial.

El segundo Capitulo describe las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables
propuesto, sus objetivos, el proceso de desarrollo de la propuesta y se definen politicas de reutilizacion

para apoyar la puesta en ejecucion del mismo.

En el tercer Capitulo se valida el desarrollo de la propuesta mediante las normas establecidas en el
Modelo de Estimacion del Esfuerzo Basado en Casos de Uso, calculandose el esfuerzo total del software,

también se exponen los beneficios tangibles e intangibles a través del andlisis de los resultados obtenidos.
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Capitulo 1: Principales vertientes de reutilizacion de componentes de software en el mundo.
1.1. _ Introduccion.

Este capitulo estd enfocado a sentar las bases en lo que se refiere a las tendencias existentes hacia la
reutilizacion, teniendo en cuenta una pequefa resefia de lo que ha sido esta, desde sus inicios, hasta los
momentos actuales. Se realiza una breve panoramica de la reutilizacién de componentes de software y los
repositorios que contienen estos elementos en el mundo. Ademas se mencionan las principales
caracteristicas y ventajas de las herramientas mas utilizadas en la gestion de proyectos. Se analizan
diversas metodologias que existen para la creacion de aplicaciones web a nivel mundial que serviran de
guia a este trabajo para alcanzar el objetivo propuesto, asi como las herramientas que se utilizaran para

el desarrollo de la propuesta.

1.2. __ Surgimiento de la reutilizacion.

La reutilizacion de software aparece en el mundo de la informatica como una alternativa para
desarrollar aplicaciones y sistemas software de una manera mas eficiente, productiva y rapida en aras de
combatir la mencionada “crisis del software”. El autor de la primera propuesta acerca de que el software
fuera ensamblado a partir de componentes previamente desarrollados fue Douglas Mcllory, en aquel
momento profesor adjunto del Computer Science en el Dartmouth College, New Hampshire, Estados
Unidos en el afio 1968, en la primera conferencia sobre desarrollo de software patrocinada por el Comité
de Ciencia de la OTAN y celebrada en Garmisch, Alemania. A partir de esta propuesta, comienzan a
surgir soluciones de reutilizacion para tareas especificas en diferentes areas de la computacién. A pesar
de que el concepto de reutilizaciéon de software como tal no estaba aln definido dentro del mencionado
proceso, esta experiencia fue el punto de partida para las futuras factorias de software, especialmente en
Japoén, donde el proceso de reutilizacion fue definido. La idea es reutilizar elementos y componentes de
software en lugar de tener que desarrollarlos desde el principio, persigue como principal objetivo reutilizar

lo existente sin tener que volvera redisefarlo desde el principio.
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1.3. __ Principales conceptos relacionados con la reutilizacién.

Existen varios aspectos relacionados con términos tales como: reutilizar, componentes, reutilizacion
de software, bibliotecas y repositorios, que deben definirse sus conceptos, Para profundizar en lo

referente a la reutilizacion.
A que se le llama reutilizar?

“Es utilizar nuevamente algo, con la misma funcionalidad o con otra siempre que las pueda

desempeiiar.” (1)
¢ Qué es un componente?

“Unidad de composicion de aplicaciones de software, que posee un conjunto de interfaces y 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.” (2)
Conceptos de reutilizacién de software:

“Es el proceso de creacion de sistemas de software a partir de un software existente, en lugar de tener

gue redisefarlo desde el principio.” (3)
Otros conceptos expuestos son:

“La reutilizacién es un enfoque de desarrollo de software que trata de maximizar el uso recurrente de

componentes de software existentes.” (4)
¢, Qué es una biblioteca virtual?

“Es una biblioteca en que una proporcién significante de los recursos de informacién se encuentran
disponibles en el formato digital (pdf, doc, etc.), accesible por medio de las computadoras. El volumen
digital puede sostenerse localmente o puede accederse remotamente via las redes de la computadora.
Una biblioteca digital es un sistema de tratamiento técnico, acceso y transferencia de informacion digital,
estructurado alrededor del ciclo de vida de una coleccién de documentos digitales, sobre los cuales se

ofrecen servicios interactivos de valor afiadido para el usuario final.” (5)

“Coleccion o fondo de documentos digitalizados puestos a disposicion de los usuarios a través de un

sitio Internet.” (6)
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¢ Qué es entonces un repositorio?
“Es un lugar donde se guarda algo.” (1)

Basado en lo expresado anteriormente la reutilizacion puede definirse como un procedimiento que
produce o ayuda a producir un sistema mediante el nuevo uso de algin elemento procedente de un
esfuerzo de desarrollo anteriormente por tanto un repositorio de componentes de software reutilizables es
donde se guardan o conservan todo tipos de estos componentes ya sean documentos, ideas, pedazos de
cadigo, librerias de software y todos aquellos componentes que participan en el desarrollo de un software,

gue puedan ser reutilizados, transformados o consultados.

El proceso de reutilizacién se fundamenta en la recuperacion de activos en un repositorio y su posterior
adaptacion para el proyecto donde se desean aplicar. Por lo que se debe partir de un repositorio que
permita identificar sus componentes, de cara a poder evaluarlos y seleccionar el candidato ideal a formar

parte del nuevo proyecto.

1.3.1. __ ¢Hasta que nivel llega la reutilizacién?

El término reutilizacion no es un término novedoso hace ya algun tiempo que se viene utilizando y la
mayoria de las factorias de software estan de acuerdo con él, sin embargo no se explota con frecuencia ni

en la medida en que nos puede proporcionar comodidades.

La reutilizacion de cédigo es la forma mas comuin y extendida de la misma, se desarrolla durante la
fase de implementacion, donde pueden ser objeto de la reutilizacion el cédigo fuente, el cddigo objeto asi
como las bibliotecas estandares entre otras, este proceso realiza mediante editores, inclusién de ficheros,
mecanismos de herencia en entornos de programacion orientada a objetos y llamadas a las rutinas de una
biblioteca. En este nivel esta limitada por la dependencia del lenguaje, del sistema operativo y de la
aplicacion del cdédigo. La manera mas tradicional de reutilizacion de cédigo es la que se basa en
bibliotecas de funciones, la aplicacion llama a las funciones de la biblioteca a través de una capa de

interfaz para conseguir los servicios que necesita haciendo alusion a la arquitectura en tres capas.

La reutilizacion juega un papel clave en varios temas como son: productividad, capacidad de

mantenimiento, portabilidad y calidad. Por ello, la reutilizacion debe aplicarse a cada etapa del ciclo de
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vida (levantamiento de requisitos, andlisis, disefio, construccion, pruebas y mantenimiento). De lo

contrario, no se recogeran todos sus beneficios potenciales.

El aumento de la potencia de reutilizacion ocurre por la elevacion del nivel de abstraccion. La
abstraccién constituye uno de los elementos fundamentales en la reutilizacion. David Parnas afirma que
el desarrollo y catalogacion de abstracciones incrementa la capacidad de reutilizacién del software
desarrollado, ya que los desarrollos de una abstraccion pueden ser reutilizados para cualquier modelo
valido de la abstraccién. La reutilizacion, por lo tanto, tiene que enfocarse hacia la reutilizacion de
requisitos y disefios de alto nivel, de esta forma se elimina la necesidad de volver a inventar
arquitecturas y ademas se posibilita la reutilizacion de andlisis y conjuntos de requisitos, que pueden

ser adecuados para las nuevas aplicaciones a desarrollar. (7)

En cuanto al nivel de reutilizaciébn de especificaciones, corresponde a la reutilizacion de las
abstracciones de mas alto nivel, aquellas que estan relacionadas con el conocimiento del dominio. La
incorporacion de la reutilizacion sistematica desde la fase de especificacion de requisitos, reduce el
esfuerzo necesario para trasladar los conceptos iniciales del sistema a su forma final ejecutable. Para
gue este proceso pueda llevarse a cabo es necesario que la reutilizacion de requisitos esté asociada a
la reutilizacién o generacion automética o semiautomatica de los elementos de disefio (esquemas de
aplicacion) e implementacion correspondientes, de forma que permitan obtener un sistema software

ejecutable y robusto.

Cuando se realizan desarrollos software que implican reutilizacion, ya sean desarrollos para
reutilizacion o desarrollos con reutilizacion, se tiende a reutilizar componentes atémicos dentro de las
categorias anteriormente descritas, los cuales se encuentran debidamente almacenados y clasificados

dentro de algun repositorio.

1.3.2.__Beneficios del Desarrollo de Software Basado en Componentes (DSBC).

En esencia, un componente “es una pieza de codigo pre elaborado que encapsula alguna funcionalidad
expuesta a través de interfaces estandar, es un ingrediente de las aplicaciones, que se junta a otros y se

combinan para llevar a cabo una tarea.” (8)
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Segun un estudio hecho por Julio Casal Terreros, Ingeniero de Sistemas Computacionales de la
Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, el paradigma de ensamblar componentes y escribir
codigo para hacer que estos componentes funcionen se conoce como Desarrollo de Software Basado en
Componentes y las principales ventajas que posee su uso son:

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

Simplifica las pruebas. Permite que las pruebas sean ejecutadas probando cada uno de los

componentes antes de probar el conjunto completo de componentes ensamblados.

Simplifica el mantenimiento del sistema. Cuando existe un débil acoplamiento entre componentes, el
desarrollador es libre de actualizar y/o agregar componentes segln 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 aplicacién basada en componentes mejorara con el paso del

tiempo.

De la misma manera, el optar por comprar componentes de terceros en lugar de desarrollarlos, posee

algunas ventajas:

Ciclos de desarrollo mas cortos. La adicion de una pieza dada de funcionalidad tomara dias en lugar

de meses 06 afios.

Mejor ROI (Rendimiento sobre la inversidn). Usando correctamente esta estrategia, el retorno sobre

la inversién puede ser mas favorable que desarrollando los componentes uno mismo.

Funcionalidad mejorada. Para usar un componente que contenga una pieza de funcionalidad, solo se
necesita entender su naturaleza, mas no sus detalles internos. Asi, una funcionalidad que seria impractica

de implementar en la empresa, se vuelve ahora completamente asequible.

Esta filosofia de “comprar, no construir’, no es una idea recomendable para la UCI sin embargo si lo es
la de reutilizar los componentes construidos en los polos productivos o grupos de trabajo de la
Universidad. Esto no quiere decir que si en determinado momento, por requerimientos de un cliente deba
comprase un componente especifico ya elaborado, no se haga, aunque no debe en paradigma de la

Universidad.
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Acerca del DSBC Clemens Szyperski, arquitecto experimentado de Microsoft, también emitid un
criterio favorable expresando lo siguiente:

“Construir software ensamblando componentes conlleva grandes promesas para la ingenieria de
software de la nueva generacion. Yo iria mas alla y aseguraria que no se puede hablar de ingenieria
antes de haber dominado este paso ... Si no, se esta hablando de hacer las cosas a mano, algo similar
a la manufactura temprana previa a la Revolucion Industrial. Asi que, es claro que deberiamos empezar

a construir software basado en componentes.” (8)

1.4. _ Lareutilizacién de hoy en dia en el campo de la informatica.

En la actualidad existe una fuerte tendencia orientada hacia el tema apoyandose en diferentes tipos
de componentes como tanto cédigo fuente, como el resto de los artefactos que se obtienen del proceso
de desarrollo como son el disefio, especificacién de requisitos, manuales de usuario, planes de prueba,

procedimientos de instalacion, etc.

A la hora de llevar la reutilizacion a la practica las tendencias actuales son establecer repositorios
gue permitan el trabajo conjunto de equipos de desarrollo localizados en diferentes lugares geogréficos,
utilizando las facilidades que ofrece Internet. La utilizacion de la flexibilidad y las prestaciones que
ofrece la tecnologia web puede aprovecharse para crear un entorno que de soporte al desarrollo con
reutilizacion y para la reutilizacién de forma distribuida a través de Internet. A modo de ejemplo cabe
destacar herramientas como MOREplus o Microsoft Repository, asi como el incremento del nimero de
bibliotecas de assets disponibles en Internet, siendo ASSET, ELSA, the RueselC, y CARDS algunos de

los mas notables repositorios basados en tecnologia web disponibles en Internet.

Generalmente las empresas que producen software se especifican en tipos particulares de
aplicaciones. Existen muchas partes que son o podran ser en un momento determinado potencialmente

reutilizadas, a las cuales se les llama activos o core assets.

Para tener una mejor nocion de lo que es la reutilizacion se deben conocer sus caracteristicas,

dentro de las que se pueden sefialar:
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» Estratégica: consolida lo comin entre los productos, maneja estratégicamente la variacion

entre ellos y elimina la duplicacion de esfuerzos de ingenieria.

» Predictiva: la reutilizacién de activos se da en uno o mas productos sobre una linea bien
definida y en lugar de reutilizar componentes de manera oportunista, se reutilizan arquitecturas

de software.
» Gestionada: es sistematica, planificada, institucionalizada y mejorada.

No obstante, la real magnitud de esta reutilizacién, depende en gran medida de la generalidad y
anticipacion del cambio que se haya utilizado en el desarrollo de los activos. En este sentido desarrollar
activos congruentes, generales, portables, robustos, documentados y probados, es claramente mas
caro, que desarrollarlos especificamente para una aplicacion determinada. Sin embargo, si estos
activos son reutilizados un nimero de veces suficiente, los costos se ven compensados. Se gana
ademas en otros aspectos dentro de los que se puede mencionar: la confiabilidad en la calidad del
nuevo producto elaborado, debido a que se integran activos ya probados; la planificacién y la
administracion del desarrollo se tornan mas facil, ya que existen menos partes a desarrollar y se gana
también en oportunidad de comercializacion, pues desarrollos grandes y complejos pueden hacerse en
un plazo de tiempo mucho menor. Por otra parte los clientes ganan en familiaridad con el nuevo
software y la curva de aprendizaje se hace mas corta, sobre todo si se reutilizan manuales de usuario,

disefio de interfaces y mecanismos de interaccion.

Un nuevo paradigma en el desarrollo de software son las Lineas de Productos de Software (LPS),
gue captura esta idea de la reutilizacion de activos de software a gran escala. Esencialmente no existe
reutilizacion efectiva si la misma no se ha planificado previamente. El desarrollo de lineas de productos
de software requiere una estructura organizacional particular, llevada a cabo por personas con roles
diferentes que se encarguen de desarrollar los activos (ingenieria de dominio), integrar los productos
(ingenieria del producto), o tomar decisiones estratégicas (administracién) dentro de la empresa, todo

esto de una forma coordinada.

En un estudio realizado por Jonas A. Montilva, miembro de la IEEE(corresponde a las siglas de The
Institute of Electrical and Electronics Engineers, en espafiol Instituto de Ingenieros Eléctricos vy

Electrénicos) plantea una visibn muy similar en su investigacién “Desarrollo de Software Basado en

11
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Lineas de Producto de Software”, explica que la idea basica de una LPS es el ensamblaje de partes de
software previamente elaboradas, inspirada en los procesos de produccion de sistemas fisicos, la cual
esta fundamentada en la reutilizacion de software y que asume la existencia de una industria por

partes. Jonas se basa en las siguientes definiciones de LPS:

= "Es un conjunto de sistemas de software que comparten un conjunto comun y gestionado de
aspectos que satisfacen las necesidades especificas de un segmento de mercado o misién y
gue son desarrollados a partir de un conjunto comun de activos fundamentales de una manera
prescrita.” (9)

» "Consiste de una familia de sistemas de software que tienen una funcionalidad comun y alguna

funcionalidad variable." (10)

Este concepto esta mas relacionado dentro del marco de la UCI al de Polo Productivo, que
contienen los procesos de Administracion de los Proyectos Especificos y Desarrollo, Mantenimiento y
Soporte, realiza sus actividades segun los elementos de funcionamiento transmitidos por la Direccion
General de Produccion, entrega informacion a esta y los productos que son generados, asi como toda
la documentacién concebida en los proyectos Los Polos Productivos tienen como propdsito establecer y
llevar a cabo las actividades que posibilitan el cumplimiento de los objetivos de un proyecto en tiempo y
costos esperados, asi como la realizacién sistematica de las actividades de analisis, disefo,
construccion, integracion y pruebas de productos de software nuevos o modificados, cumpliendo con

los requerimientos especificados.

En la definicion de los polos se agrupan los productos, se trazan las lineas y prioridades claras y se
alinean los proyectos. Para la UCI acercarse, al concepto de las lineas de productos, que son los polos
productivos como se ha explicado, se hace deben imponer las practica que caracterizan a este tipo de
lineas de productos, el presente trabajo de diploma, propone implantar un repositorio de componentes de
software reutilizables para un polo productivo, que garantice que los productos puedan ser construidos a
partir de un conjunto de activos, que han sido disefiados, construidos y probados previamente con esta

finalidad y que estan disponibles en este lugar para quien los necesite.

Se requiere almacenar los activos en repositorios, los cuales son una base de datos especializada

gue almacena componentes de software y facilita la recuperaciéon y el mantenimiento de los mismos.
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Tienen como objetivo asegurar la disponibilidad de componentes para apoyar el desarrollo de un
producto de software. Estos repositorios mantienen informacion relevante de cada activo usado, como

son la especificacion técnica, historia o registro de uso, clasificacién y documentacion.

La creciente industria del software ha buscado formas de disminuir eficaz y rApidamente, los tiempos
de entrega y los costos de desarrollo de sus productos, al mismo tiempo que pretenden mejorar la
calidad de estos. La reutilizacion es considerada como uno de los mecanismos mas realistas de los

planteados hasta el momento para lograr los objetivos mencionados anteriormente.

Es importante mencionar que hoy existen en el mercado varias herramientas que apoyan el
concepto de reutilizacion. Dentro de ellas podemos mencionar las de tipo CASE, las cuales buscan
automatizar los aspectos claves de todo el proceso de desarrollo de un sistema, desde su comienzo
hasta el final. Estas herramientas tienen algunos inconvenientes asociados como son: los elevados
costos tanto para adquirirlos como para el entrenamiento del personal en su uso y la falta de adaptacion
de la herramienta a la arquitectura de la informacién y a las metodologias de desarrollo utilizadas por la

organizacion.

Grandes compafiias de software como ORACLE, IBM, MICROSOFT, entre otras, cuentan con
motores propietarios que buscan en cierto modo la reutilizacion de componentes, suministrando un
conjunto de herramientas para el desarrollo de aplicaciones tales como el acceso a datos, la seguridad,
la administracion de procesos y documentacion. El problema que existe con estas herramientas es el

alto costo de licenciamiento, lo que le deja s6lo a grandes empresas la posibilidad de adquirirlos.

Muchos sistemas empresariales necesitan ser conectados de alguna forma con otros, tanto dentro
de una misma compafiia como a lo largo de Internet y en muchos casos las nuevas demandas hacen
gue la integracion sea esencial. Es entonces, cuando el desarrollo de componentes se orienta a
construir grandes aplicaciones mediante la integracién de activos ya existentes. Este enfoque se
fundamenta porque ciertas piezas de software deben ser escritas cada vez, mientras que otras que son
comunes pueden ser reutilizadas escribiéndose solo una vez. Las aplicaciones basadas en
componentes hoy en dia son cada vez mas complejas, deben ser construidas en tiempo record y

cumplir con los estandares mas altos de calidad para hacer frente a esto, se concibié y perfeccioné lo
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gue se conoce como Ingenieria de Software Basada en Componentes (ISBC), la cual se centra en el

disefio y construccion de sistemas computacionales que utilizan componentes de software reutilizables.

Microsoft propone el DSBC desde una iniciativa que incorpora la necesidad y proporciona los medios
para la manufactura de software, con otras palabras define una Fabrica de Software como un ambiente
de desarrollo configurado para soportar el desarrollo acelerado de un tipo especifico de aplicacion. Este
podria convertirse el siguiente paso logico en la evoluciéon continua de los métodos y practicas de
desarrollo de software, trayendo como consecuencia un cambio en la industria de software

introduciendo patrones de industrializacion.

Un tema recurrente que se puede observar en la creacion de un tipo de herramientas que permitan
la automatizacion del proceso de desarrollo del software, es el hecho de pensar en modelos, mas que
solamente en objetos. Sin embargo resulta, que aun cuando los modelos juegan un rol importante, no lo
son todo. Para llegar a niveles mas altos de productividad, se necesita la habilidad de configurar,
adaptar y ensamblar rapidamente componentes desarrollados independientemente, auto descriptivos e
auténomos de ubicacién, para producir asi familias de sistemas similares, pero diferentes. Entonces
para lograrlo, serd necesaria la creacidon de patrones con dominio especifico, frameworks y
herramientas que se alineen tanto con la arquitectura del producto, como con el ciclo de vida del
producto. Mas aun, se deben considerar los procesos usados para analizar requerimientos, desarrollar
software y ponerlo en produccion. Se precisa disponer de las mejores practicas, contenido reutilizable y
distintos tipos de patrones. La aplicacion de todo esto en conjunto, es lo que se conoce como Fabrica
de Software. El autor considera que los criterios que se exponen sobre las fabricas de software son
acertados, pues para producir con mucha mayor rapidez y calidad, es necesario tener todo lo que
explican estos conceptos. Es un nivel de madurez por el que la UCI debe apostar. Estas fabricas son
ademas una linea de producto que configura herramientas de desarrollo extensibles con contenido
empaguetado y guias, las cuales son cuidadosamente disefiadas para construir tipos especificos de

aplicaciones. Las tres ideas en las que se basa fundamentalmente son:

= Un esquema de fabricacién: la analogia de esto es una receta, en la que se listan
ingredientes como proyectos, codigo fuente, directorios y archivos de configuracién, y explica
como deberian ser combinados para crear el producto. Detalla qué Lenguajes de Dominio

Especifico (DSL) pueden ser usados y describe como los modelos basados en ellos pueden

14



CAPITULO 1: Principales vertientes de reutilizacion de componentes de software en el mundo.

transformarse en codigo y otros artefactos, o en otros modelos. Describe también la arquitectura
de la linea de producto, y las relaciones clave entre componentes y frameworks que la

componen.

» Una plantilla de fabrica de software: provee los patrones, guias, plantillas, frameworks,
ejemplos, herramientas personalizadas, hojas de estilos, y otros ingredientes para construir el

producto.

= Un ambiente de desarrollo extensible: cuando se configura con una plantilla de fabrica de
software, se convierte en una fabrica de software para la familia de productos. Se asegura que
estas fabricas son posibles hoy en dia y que representan el intento de aprender de otras
industrias, que enfrentan problemas similares y que aplican ademas patrones especificos de
automatizaciéon a tareas de desarrollo que existen manualmente. Estas fabricas vuelven mas
rapida, barata y facil la construccion de aplicaciones, concretando de esta forma la visién de la

industrializacion del software moderno.

Segun un estudio realizado por el Dr. José Luis Fernandez Sanchez, Profesor Titular de la Cétedra
de Proyectos de la Escuela Técnica Superior de Ingenieros Industriales de Madrid, titulado
‘Reusabilidad y Desarrollo Orientado a Objetos”, la experiencia obtenida en la actualidad indica que en
la industria existen 3 factores esenciales que llevan al éxito en la reutilizacion, y que no son

tecnoldgicos sino organizativos. (11) Los factores mencionados son:

= Soporte de la direccién. Las decisiones en la utilizacion de procesos de desarrollo de software
comunes, herramientas, y lenguajes, asi como las inversiones en formacion, construccion de
activos redutilizables y adaptaciéon de la organizacion son inviables sin un apoyo explicito de la
alta direccion. Esto se traduce en la UCI, a la existencia de una politica que enmarque segun la
propuesta de modelo para la produccién de software en la UCI, el proceso de Gestion de
Recursos, dentro del cual esta el subproceso de Gestion del Conocimiento, en el que la
reutilizacion componentes de software se hace evidente. Ya la Universidad comenz6 a trabajar

en este sentido y pero todavia hay que seguir trabajando en ese sentido

= Cambios en la organizacidn. La reutilizacién sisteméatica conlleva la divisién del personal de

desarrollo en dos grupos principales con funciones distintas. El grupo de Ingenieria de Dominio,
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gue construye los activos reutilizables y el grupo de Ingenieria de Aplicacién, que construye
aplicaciones con los activos existentes en la organizacion. En la UCI se organizan grupos de
proyectos segun los compromisos de trabajo, agrupandose en Polos Productivos, y todos
pueden hacer aportes al repositorio de componentes de software reutilizables, segun los
resultados que se van obteniendo durante todo el ciclo de vida de los mismos, y a la vez,

pueden reutilizar los que estan publicados y que se adapten al sistema que estan desarrollando.

Cambios en el personal. La formacion y los incentivos son Utiles para cambiar practicas
habituales en el personal y disminuir la desconfianza en la utilizacion de cédigo desarrollado por
otros como parte del suyo propio. Cuando una organizacion se decide a adoptar la reutilizacion,
debe ir de las soluciones tecnoldgicas mas simples, como puede ser las bibliotecas de clases,
hasta llegar a una mayor complejidad, como son las arquitecturas de referencia. Se concuerda
con la idea de que por la falta de cultura que existe en cuanto a reutilizacion se trata, es
importante dentro de este proceso que desde la formacién del estudiantado de la UCI, se
introduzca la importancia, las ventajas, la esencia de la reutilizacibon de componentes de

software.

El autor referencia en su trabajo un modelo de evolucion en la adopcién de la reutilizacion por una

organizacion, que conlleva cinco etapas en la evolucién de la misma propuesto por Griss.

Corta-Pega: en esta primera fase de la evolucion, la organizacion trata de disminuir los tiempos
de desarrollo mediante la clonacién de trozos de cédigo. Aungque es una solucion a primera
vista, los problemas aparecen en el mantenimiento, pues a la hora de realizar cambios hay que
ser consciente de todos los sitios en el cédigo donde estos se aplican. Es un problema tipico de

la gestidn de configuracion.

Caja Negra: en la reutilizacién de caja negra se identifican componentes software de uso
comun en la organizacién. Se garantiza que existe un original Unico de ellas. La utilizacién de
bibliotecas y taxonomias de clasificaciébn puede ayudar en esta fase de la evolucién de la

organizacion.

Activos Reutilizables: en esta etapa la organizacién considera otros activos reutilizables

distintos del cédigo. Entre estos destacan principalmente los procedimientos de prueba, las
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especificaciones, ficheros de ayuda, herramientas y otros. Con esta aproximacion se incrementa
la reutilizacion en las diversas fases del ciclo de vida del software, no solo en la fase de

implementacion como ocurria especialmente en la Caja Negra.

= Arquitecturas: en esta fase se generan componentes reutilizables, que podrian ser los
anteriores, y una arquitectura software que los aglutina, permitiendo desarrollar aplicaciones en

un dominio especifico de negocio, sea este la educacion, economia, biotecnologia, entre otros.

» Reutilizacion sisteméatica: se basa en la estandarizacién de los activos reutilizables y los
procesos para producirlos, la creacion de una infraestructura para su produccion y los
mecanismos organizativos adecuados para facilitar la reutilizacién de los mismos. La separacion
del personal en grupo de ingenieria de dominio, o responsable de crear y mantener los activos
reutilizables y el grupo de ingenieria de aplicacién, responsable de utilizarlos, es un aspecto

fundamental en esta fase.

Haciendo un andlisis de lo anteriormente planteado el autor considera que en el caso de la UCI, la
evolucion de la reutilizacién de componentes de software debe empezar por una etapa similar al corta y
pega que se describe por Griss, pero consideran en una segunda etapa donde se integran las dos
posteriores (Caja Negra y Activos Reutilizables), o cual genera un estudio que debe realizarse para
definir con claridad cuales son especificamente los activos a reutilizar en dependencia del tipo de
software. En una fase superior, debe estar la reutilizacion sistemética, o sea, la creacion de un grupo de
ingenieria de dominio, cuya funcion es desarrollar componentes para que sean reutilizados por los
proyectos de la Universidad. Lo que elevaria a un nivel superior en la reutilizacién tanto como la

produccion.

A criterio del autor, la reutilizacion como nueva disciplina dentro de la ingenieria de software, es un
paso para crear el habito y la cultura en la reutilizacién, asi como profundizar en su importancia en el

proceso de produccion de software.
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1.5.  Lareutilizacién de software en la UCI.

Los principales problemas que afronta la produccién en la Universidad, y que estan dados
precisamente por la inmadurez de un proceso productivo que se ha ido desarrollando sobre su propia
marcha, se deben a que la Universidad de las Ciencias Informéticas aun se encuentra en una etapa de
madurez en cuanto a desarrollo de software se trata, ya que su incorporaciéon a la Industria Cubana
consta de alrededor de cinco afios y a pesar de que en este corto periodo ha adquirido buenas
experiencias y ha hecho grandes contribuciones, tanto organizativa como econémicamente, aln esta
poniendo orden a su proceso de desarrollo de software, ganando en madurez y estableciendo un grupo

de normas para homogeneizar el trabajo de la produccion.
Dentro de los problemas que afronta la UCI se encuentran:
* Planificacion y estimacion de costos imprecisos.
=  Poca productividad.
= Baja calidad de los productos.
= Incumplimiento con el tiempo de desarrollo estimado.
= Carencia de una metodologia orientada a la reutilizacion.

Se habla de una carencia de una metodologia orientada a la reutilizacién porque el tema no ha sido
de los que mas se ha trabajado en la Universidad, se ha visto en algunas areas, pero no se ha
impulsado desde los primeros momentos que se incorpord la UCI a la produccion y ahora cuesta un
poco mas de trabajo adaptarse. Por otra parte no es hay una politica sélida al respecto. Existen activos
desarrollados en un proyecto que son necesarios en otro, para esto se debe crear un mecanismo o0 una
coordinacién entre los lideres de dichos proyectos, para llegar a un acuerdo y que el necesitado

obtenga el componente.

Reutilizar resulta en ocasiones mas dificil que comenzar el desarrollo del componente desde cero,
problema que seria erradicado con la implantacién de un repositorio de componentes de software
reutilizables. Hablar de reutilizacion de componentes puede ser algo restrictivo, porque se pueden
reutilizar muchas mas cosas que un componente, hay que analizar bien entonces cudl es el concepto

gue se tiene de componente. Teniendo en cuenta esto se debe definir todo lo que es posible reutilizar y
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como se hace. En una primera variante puede que no se obtenga todo lo que es posible reutilizar, pero
si acercarse bastante o al menos poner lo que mas comunmente se reutiliza y sobretodo, precisar como
se documenta, para si se implanta un repositorio de elementos reutilizables, para cada elemento que se

incluya algo, exista una explicacion sintética, clara, de cual es la idea y como se puede reutilizar.

1.6. _ Componentes que pueden ser reutilizados.

Cuando se habla de reutilizar en el marco de la produccion de software, en lo primero que se piensa
generalmente es en reutilizar cédigo de programacion, lineas de codigo compiladas en librerias o
frameworks, pero el concepto de reutilizacion como se ha fundamentado en este capitulo, ha
evolucionado. Hoy en dia se reutiliza todo lo que entra en el ciclo completo de vida del software y esa
es la propuesta para la concrecion de la reutilizacion en la UCI. Para que estos componentes o activos
sean reutilizables, es indispensable que estén bien documentados, para que todos puedan entenderlos.

Sin comprensién plena de los componentes, no hay reutilizacién posible.

Es importante sefialar que en dependencia del tipo software que sea, son diferentes los activos que
se generan, aunque se puedan definir algunos componentes generales a reutilizar por todos, no es
igual lo que puede ser reutilizado de una multimedia, que de un software de salud, o de inteligencia
artificial por ejemplo. Por este motivo, una de las acciones importantes para llevar adelante la
reutilizacion en la UCI, es hacer un estudio para definir de cada uno, qué es posible incluir en el

repositorio.

Teniendo en cuenta el concepto definido de componente o activo, algunos de los que se pueden

reutilizar de forma general son:
= Una especificacion de requisitos.
= Un modelo de negocio.
= Una especificacion de disefo.
= Un algoritmo.

= Un segmento de cddigo.
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= Un patrén de disefio.

= Una arquitectura de dominio.

= Un esquema de base de datos.

» Una especificacion de prueba.

*» Ladocumentacion de un sistema.
= Unplan.

Para que un componente sea reutilizable resulta imprescindible que esté bien documentado,
garantizando asi que se comprenda por cualquier persona que lo consulte y de esta manera, defina si
cumple con los requisitos que necesita para el sistema que esta desarrollando y pueda entonces utilizarlo.
Es necesario que se establezcan normas para la documentacion que acompafia cada uno de los
componentes, de forma tal que sea redactada, teniendo en cuenta los mismos parametros y requisitos,
para una buena comprension de los activos incluidos en la biblioteca por todos los usuarios. La
documentacion que acompafia a cada componente debe tener un grupo de elementos que a

consideracion de los autores no se deben dejar de tener en cuenta:
= Historia o registro de uso.
= Clasificacion del activo.

= Descripcion del activo, donde se explique de forma tal, que se pueda prescindir para su uso del

equipo o persona que lo realizé.

= Mantenimiento y soporte, ayuda en linea.

1.7. __ Principales técnicas de clasificacion de componentes de software.

Si se toma como ejemplo una gran biblioteca universitaria su utilizacién tiene disponibles decenas de
millares de libros, periédicos y otras fuentes de informacion, lo que requiere algin sistema de clasificacion
para acceder a estos recursos. La forma optima de recorrer este gran volumen de informacion, los

bibliotecarios han definido un esquema de clasificacién que incluye un cédigo de clasificacién de la
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biblioteca, palabras reservadas, nombres de autor y otras entradas de indice. Todas ellas capacitan al

usuario para encontrar el recurso necesario de forma rapida y sencilla.

Considerando un gran depésito de componentes donde residen decenas de millares de componentes
de software reutilizables. ¢ Cémo puede hallar el ingeniero del software el componente que necesita? Para
responder a esta pregunta, surge otra pregunta mas. ¢Como se describen los componentes de software
en términos no ambiguos y facilmente clasificables? Se trata de cuestiones dificiles y todavia no se ha
desarrollado una respuesta definitiva. En esta seccion, se exploran las tendencias actuales para capacitar

a los futuros ingenieros del software acerca de la clasificacion de los componentes.

1.7.1. _ Descripcion de componentes reutilizables.

La descripcion de un componente de software reutilizable se puede describir de varias formas, pero la
descripcion ideal se centra en el Modelo 3C (concepto, contenido y contexto). Las definiciones de estos

conceptos son las siguientes:

= El concepto de un componente de software es una co-descripcion de lo que hace el componente
El concepto debe comunicar la intencién del componente. Para describir un componente
reutilizable, se tendra que describir su concepto, contenido y contexto. (12)

= El contenido de un componente describe la forma en que se construye el concepto. En esencia,
el contenido es una informacion que queda oculta a los ojos del usuario habitual y que
solamente necesita conocer quien intentara modificar ese componente.

= El contexto sitla el componente de software reutilizable en el seno de su dominio de
aplicabilidad, esto es, mediante la especificacion de caracteristicas conceptuales, operacionales
y de implementacién, el contexto capacita al ingeniero del software para hallar el componente

adecuado para satisfacer los requisitos de la aplicacién.

Para que resulte atil en un sentido practico, el concepto, el contenido. y el contexto tienen que
traducirse en un esquema de especificacion concreto. Los métodos de clasificacion se pueden
descomponer en tres zonas fundamentales: métodos de las ciencias de la documentacion y de

biblioteconomia, métodos de inteligencia artificial y sistemas de hipertexto.
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La gran mayoria de los trabajos realizados sobre este tema sugieren la utilizaciéon de métodos
propios de biblioteconomia para la clasificacion de componentes, sin embargo en un estudio empirico
de cada una de las técnicas de clasificacion, Frakes y Pole indican que no existe una técnica que sea
claramente la mejor y que ningin método es mas que moderadamente adecuado en lo tocante a

efectividad de bdsqueda. (13)

La clasificacion de los componentes de software debe conformar el sistema nervioso digital del
repositorio, sobre cuya base pueden desarrollarse, con mayor facilidad, las acciones y operaciones que
integran metodolégicamente la gestion del conocimiento, el aprendizaje organizacional o el capital
intelectual, en las organizaciones. Se ofrece, para cada tipo de componente, una explicaciéon sobre su

funcion, la légica de sus operaciones internas, asi como sus ventajas y desventajas.

Existen otras formas de clasificar los assets una de las mas sencillas y natural es atendiendo a la
fase del ciclo de vida donde fueron generados, asi se tendrian tres categorias: especificacion, disefio e
implementacién. En la categoria de especificacion tendria cabida el modelo de especificacién de
requisitos, por ejemplo un modelo realizado mediante un lenguaje formal de especificacion. En la
categoria de disefio entrarian todo tipo de especificaciones y elementos de disefio, por ejemplo un
esquema de una base de datos o un patrén. La Ultima categoria se corresponderia con el modelo de

implementacion, por ejemplo clases C++, fuentes Java, componentes visuales.

Se puede afiadir una segunda dimension, ortogonal a la anterior, por la que se pueden clasificar los
componentes en abstractos y concretos. Los componentes abstractos harian referencia a las
especificaciones, centrandose en el comportamiento funcional. Los componentes concretos serian las

implementaciones, es decir cobmo se ofrecen los servicios.

Por dltimo se podria afiadir una tercera dimensién, ortogonal a las dos anteriores, que clasificase los

componentes en plantillas e instancias.
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Fig. 1 Dimensiones para la clasificacién de los componentes reutilizables.

Los ejes gue representan las dimensiones de clasificacion, forman un espacio tridimensional, en el
gue se encuentran los elementos reutilizables. Este espacio tridimensional no puede considerarse de
forma discreta, ya que existiria una pérdida semantica al clasificar cualquier elemento simplemente como
una 3-tupla compuesta de un elemento de cada dimensién. Por ejemplo, una biblioteca de clases si se
considera como un todo, seria un componente reutilizable que vendria caracterizado por la triada
<implementacion, concreto, instancia>, pero si se intentase clasificar cada uno de los componentes de la
biblioteca existirian elementos que se acomodarian en diferentes lugares de dicho espacio tridimensional
(véase una clase abstracta en C++ <implementacion, abstracta, instancia> y una clase parametrizada en
C++ <implementacion, concreta, plantilla>). Este problema sugiere la necesidad de elaborar criterios para
la medida de la distancia continua entre los componentes en dicho espacio tridimensional, lo cual
complementaria el proceso de busqueda, no obstante dicho criterio queda fuera del ambito del presente

trabajo.
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1.8. _ Herramientas para la gestién de proyectos colaborativos.

La industria del software ha dado varios pasos para fomentar la reutilizacion desde que se comenzé
a hablar de este término hasta la actualidad, uno de ellos ha sido el desarrollado de herramientas que
contribuyen con esta idea. Algunas de estas contienen elementos ya integrados, que proporcionan
utilidades adicionales, contribuyendo de esta forma a desempefiar un mejor desarrollo del software
dentro de una comunidad. Dentro de las herramientas mas conocidas en este ambito de la reutilizacion,

se encuentra el Gforge, herramienta de codigo abierto, para el desarrollo colaborativo.

Gforge es una herramienta basada en plataforma libre para el desarrollo de software en forma
comunitaria, que permite organizar y administrar grandes cantidades de proyectos. Proporciona un

conjunto integrado de herramientas que facilitan el trabajo en colaboracion.

Algunas de las funciones que ofrece esta herramienta son:

= Un servidor Web por proyecto (Web Site).

= Control de versiones.

= Servidor Web para la coordinacion del equipo de desarrollo.

= Foros de discusion.

= Tratamiento de incidencias.

= Peticiones de mejora y distribucion de parches.

= Comunicacion mediante listas de distribucion de correo.

= Comparticion de la documentacion.

= Descargas de archivos.

= Gestidn de la planificacion de tareas.

= Distribucidon de noticias significativas para el proyecto.

Dentro de sus caracteristicas mas relevantes se pueden encontrar:

= Técnicas: web, abierto, libre, escalable, robusto.
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» Funcionales: gestion, comunicacion, coordinacién, centralizaciébn (agrupa fuentes de

informaciéon y hace homogéneo su modo de acceso), control.

» Utilidad de gestion de proyectos: tareas, incidencias, listas de correo, discusiones,
documentos y repositorio de codigo y software.

El uso del Gforge ofrece ventajas, pues por ejemplo, permite centralizar y homogeneizar la gestion
de proyectos, se tienen herramientas comunes para todo el entorno donde se utilice, es capaz de
centralizar los recursos técnicos de un servidor (en lugar de tener que dar soporte a multiples maquinas

por proyecto), y la ventaja esencial es que esta basada en plataforma libre.

Otra herramienta con caracteristicas similares es SharePoint, un conjunto de varias tecnologias que
facilitan de algin modo compartir informacion en la red, las caracteristicas principales de SharePoint son
las siguientes:

= Obtener tecnologia de busqueda adaptada a la informacion empresarial.

» Satisfacer las necesidades basicas con una Unica tecnologia de blsqueda para la intranet y los
sitios de Internet.

=  Ampliar facil y directamente la busqueda de los repositorios, asi como los tipos de archivos
normales.

= Compatibilidad del cumplimiento y proteccién de la propiedad intelectual, con los resultados de
la busqueda garantizados y seguros.

= Mejorar los resultados de la busqueda mediante la indizacién y entrega mas rapidas.

= Obtener flexibilidad con una estructura muy escalable.

= Responder rapidamente mediante una administracién solida.

= Mejorar las busquedas mediante interfaces y aplicaciones conocidas, con resultados que se
pueden procesar.

= Buscar informacion facilmente con la sencilla, eficaz interfaz de usuario, asi como la integracion
de Windows Desktop Search.

= Obtener una solucidén que crezca al ritmo de las necesidades empresariales.

Esta herramienta en su totalidad es muy completa, brinda una serie de servicios de interés para el

desarrollo de software en equipo, como parte de una comunidad, aungue tiene en contra el hecho de
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ser una herramienta propietaria. Significando esto que no admite algunas tecnologias como PHP o JSP
y teniendo en cuenta ademas, el dinamismo de Microsoft en cuanto a sus nuevos productos, tendiendo

esto a que deje de funcionar en un momento determinado.

1.9.  Tecnologias y herramientas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones web.

El software libre posee muchas ventajas, dentro de ellas que existe una gran comunidad de usuarios y
programadores que luchan cada dia contra los errores encontrados en los sistemas y por llevar a cabo
nuevas soluciones que ayuden a impulsar este movimiento. Las aplicaciones web son productos
informéticos que los usuarios utilizan accediendo a un servidor web a través de Internet o de una Intranet,
son muy populares debido a lo practico que resulta el navegador web como cliente ligero y a la habilidad
para actualizar y mantener aplicaciones de este tipo sin distribuir e instalar software, en miles de

potenciales clientes.

Las aplicaciones web generan dinamicamente una serie de paginas en un formato estandar, soportado
por navegadores web comunes como HTML o XHTML. Dichas aplicaciones se clasifican en dos grupos
atendiendo a la complejidad y el funcionamiento: las aplicaciones web estaticas, que son mucho mas
sencillas mientras que las dinamicas son paginas mas complejas que dependen de una base de datos que

puede ser modificada online.

Para el desarrollo de este tipo de aplicaciones existen productos de gran aceptacion dentro de la
comunidad como Apache servidor de aplicaciones web de cddigo abierto al igual que PHP, lenguaje de
programacion de creacion de paginas web dindmicas, también podemos encontrar PostgreSQL es uno de
los gestores de bases de datos de cdodigo abierto mas avanzado hoy en dia. Ofrece control de
concurrencia multi-versién, soportando casi toda la sintaxis SQL (incluyendo subconsultas, transacciones,

y tipos y funciones definidas por el usuario).

Sin embargo para el desarrollo de esta aplicacion se ha utilizado Plone un CMS (Content Management
System) creado por los mismos desarrolladores del servidor aplicaciones web conocido como Zope, el

cual puede correr sobre diferentes plataformas tales como:

- Microsoft Windows.
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- Linux (Diferentes distribuciones).

+ MacOs

1.9.1.  ¢Qué es un CMS?

Las siglas CMS provienen del término en inglés "Content Management System" lo que en espafiol
significa Sistema de Administracion de Contenidos. Un CMS permite la creacion, publicacion y
administracién de contenido, su principal uso es en las paginas web. Normalmente los CMS consisten en
una base de datos en donde se encuentra todo el contenido, y por medio de plantillas el contenido es
desplegado de la manera en que el usuario desee. (14) Hoy en dia impulsada por el auge que ha tomado
el software libre la utilizacion de los CMS ha crecido en un nimero considerable y existen diferentes tipos,

por ejemplo para foros, blogs, wikis, entre otros que se clasifican en:
= Entornos para colaboracion.
= Bibliotecas digitales.
» Plataformas para desarrollo de gestién de contenidos.
» Plataformas para desarrollo de portales.
»= Blogs o bitcoras.

=  Aulas virtuales.

1.9.2.  Razones fundamentales para usar Plone.

Este Sistema de Administracion de Contenidos de cédigo abierto permite a los usuarios crear, editar y
administrar un sitio web, por lo que resulta muy facil de utilizar. Desde su instalacion se encuentra
practicamente listo para produccion e integra todo lo necesario para construir desde la web mas sencilla
hasta la aplicacion mas compleja. Plone corre sobre Zope, framework implementado en Python para el
desarrollo de paginas web, que permiten que el usuario interactle de alguna manera con las paginas y la

informacién que se presenta en ella. El contenido que sirven estas paginas puede personalizarse en
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funcion del tipo usuario que las esté navegando, a su vez el usuario puede autentificarse dentro del
sistema a través de un nombre de usuario y una contrasefia. Utiliza un modelo de seguridad sofisticado,
basado en roles, asegura a sus contenidos utilizando una arquitectura que incluso si su sistema estuviera
comprometido, los intrusos no tendran acceso a su servidor o a su red. Ofrece para los desarrolladores
una plataforma poderosa para crear aplicaciones orientadas a contenido y para integradores permite facil
personalizacién y extensibilidad, ademas que esta dotado de una navegacion flexible a través de mapas

de sitio dinAmicos implementados con estilos que soportan CSS y Javascript comprimidos.

Plone proporciona numerosas ventajas a sus usuarios:

e Produccion muy rapida.

e Acento en los contenidos y no en la tecnologia.

e Disefio adaptado por el Web.

e Gestion de contenido deslocalizado.

¢ Edicion de las paginas en tiempo real.

e Colaboracion facil.

¢ Enfoque centrado en el usuario.

e Localizacion de la interfaz en modo nativo.

¢ Uso limitado de las imagenes (con la utilizacion masiva de CSS).
e Acento en la usabilidad.

e Apropiacion de los usuarios estimulando la produccion de contenidos.
e Gestion histoérica y de anulacion.

¢ Plantillas con estandares de la industria.

e Motor de busqueda completo, indexacion en tiempo real.

e Modulable, evolutivo y facilmente personalizable.

¢ Motor de workflow integrado.
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1.9.3. __ Particularidades de la plataforma Zope.

Zope es un servidor de aplicaciones web de cédigo abierto escrito en Python, un lenguaje script
interpretado orientado a objeto. Zope, de acuerdo a sus iniciales "Z Object Publishing Environment” es un
entorno para publicar objetos y se utiliza también como una plataforma de desarrollo rapido de
aplicaciones que son ricas en contenido y funcionalidad. La licencia de Zope (ZPL) es una licencia de
software libre y aunque es incompatible con la GPL ha permitido que miles de desarrolladores en todo el

mundo puedan descargarlo, modificarlo, agregarle funcionalidades, productos sin ningln coste.

Este framework es compatible con las plataformas de sistemas operativos mas difundidas: GNU/Linux,
Windows NT/2000/XP, Solaris, FreeBSD, NetBSD, OpenBSD, y Mac OS X. Permite a desarrolladores
crear aplicaciones web con el solo uso de un navegador web, puede ser Mozilla, Internet Explorer,

Netscape, Opera, todos compatibles para mostrar y manejar el entorno de desarrollo de Zope.

Zope cuenta con una interfaz web llamada ZMI (Zope Management Interface), que permite la creacion y
manipulacién de objetos de una manera sencilla, rapida y amigable. Se torna muy Util para la realizacion

de tareas de administracién, gestién de contenidos, creacion de usuarios, asignacion de permisos, etc.

1.9.4.  Arquitectura de Zope.

La flexible arquitectura de Zope permite dar soluciones a varios tipos de problemas. Esta basada en
una serie de mecanismos de intercambio de datos con el servidor Zope y un conjunto de herramientas de
apoyo a ese servidor. Lo cierto es que Zope estd compuesto por distintos elementos que trabajan

conjuntamente manteniendo una arquitectura cliente/servidor muy completa.

» ZServer: Zope tiene incluido un servidor web que provee una alta conectividad. Tiene incluido un
servidor FTP, Web, XML-RPC, WebDAV para el intercambio de informacion. Es posible también que

interactle con otros servidores web a través de los protocolos FastCGIl, PCGly HTTP.

* Web server (servidor web): Zope trabaja con otros servidores como es el caso de Apache si no se

desea usar el que trae por defecto.
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» Zope Core: Conocido como el ORB, es el que gestiona las peticiones de objetos e interacciona con
las clases, la base de datos y los distintos productos. También estad compuesto por un motor de busqueda
y una capa para la seguridad, permisos, etc.

* Object database (base de datos de objetos): La base de datos de objetos es la ZODB. Esta soporta
transacciones, lo que permite que casi cualquier accion en Zope pueda deshacerse. Otra caracteristica es

gue los objetos que deban ser persistentes requieren unos cambios minimos.

* Relational database (base de datos relacional): Zope trabaja con otras bases de datos relacionales
como Oracle, PostgreSQL, Sybase, MySQL y otras, en caso de que no se quiera usar la ZODB.

* File system (sistema de archivos): Zope puede trabajar con documentos y otros archivos

almacenados en su sistema de archivos.

» ZClasses: Las ZClasses extienden el nicleo de Zope afiadiendo nuevos objetos disefiados desde el

ZMI. Lo que permite crear productos online de manera sencilla.

» Zope products: Los productos de Zope extienden el nicleo de Zope afiadiendo nuevos objetos

disefiados con Python en su sistema de archivos.
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1.9.5. Base de datos.

Una de las caracteristicas fundamentales de Zope es que en su arquitectura todo son objetos, este
presenta una base de datos orientada a objetos denominada Zope Object Database (ZODB) que es capaz

de almacenar los objetos ordenados en forma de sistema de archivos, cada objeto con sus propiedades y
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métodos, y puede a su vez contener otros objetos. Esto es muy diferente de las bases de datos
relacionales normales, no obstante Zope posee multiples conectores para las bases de datos relacionales.

Puede almacenar contenido, datos personales, plantillas dindmicas HTML, scripts, un motor de
basqueda, y conexiones con bases de datos relacionales. La potencia de este almacenamiento es
enorme, sobre todo cuando se modifica dindmicamente y busca datos de los objetos que forma el sitio
web.

La base de datos de Zope se usa para almacenar todos los objetos que usted crea. Es rapida y no

requiere casi ninglin mantenimiento. Como un sistema de archivos, es especialmente bueno en guardar

los objetos binarios ligeramente-clasificados segun tamafio como los graficos.

Apache #1 Apache #2 Debug
A A A
Request Request
4 4 Y
ZEO Client #1 ZEO Client #2 ZEO Client #3
A A A

Caching ZEO communication Occasional debug use

Z0DB

Fig. 3 Estructura de la base de datos de Zope (ZODB).

Alvaro del Castillo en su articulo “Zope, Python y la programacion web” sefiala que Zope Object Data
Base se destaca por ser casi transparente para el programador y los objetos que deban ser persistentes
requieren unos cambios minimos (heredar de una clase Python). Da soporte a las transacciones y ello

permite que casi cualquier accion que realicemos en Zope pueda ser deshecha. (15)
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Destaca también su alto rendimiento, que permite alcanzar un buen rendimiento incluso con bases de
datos de gran tamafio. La base de datos proporciona que se pueda interactuar mediante adaptadores con
otros manejadores de bases de datos como MySQL, PostgreSQL, Oracle, Sybase, entre otros.

Para el caso especifico de Plone la forma para administrar las bases de datos es por medio de los Zope
Enterprise Objects (ZEO) que son los encargados de separar el acceso a Zope Object Database para que
se puedan tener varias copias del sitio de Plone accediendo a la vez a la base de datos sin ninguna
complicacion; esto hace que se puedan reiniciar rdpidamente los sitios de Plone puesto que ZEO es muy

rapido cargando los objetos.

1.9.6. __ Lenguaje de Programacién (Python).

Python es un lenguaje de script interpretado, (lo que significa que no se necesita compilar el cédigo
fuente para poder ejecutarlo) y orientado a objetos. Implementa estructuras de datos muy avanzadas
(lista, tuplas, diccionarios) que se pueden combinar para crear otras estructuras realmente complejas.
Permite ademas mantener de forma sencilla interaccion con el sistema operativo y resulta adecuado para
manipular archivos de texto, caracteristica que hace que muchas distribuciones de GNU/Linux lo utilicen

para sus herramientas de configuracion.

Este lenguaje esta alcanzando un gran auge en el mundo a pesar de ser relativamente joven, debido a
gue presenta una serie de caracteristicas que lo hacen muy atractivo. Algunas de las caracteristicas mas

relevantes de se destacan a continuacion:
* Propésito general.

Se pueden crear todo tipo de programas. No es necesario un lenguaje creado especificamente para la
web.

* Multiplataforma.

Es posible utilizar Python en plataformas como Unix, Windows y otros. Puede correr en cualquier

sistema siempre y cuando exista un intérprete programado para él

* Interpretado.
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No se debe compilar el cédigo antes de su ejecucion. La compilacion que hace el cédigo, se realiza de

manera transparente para el programador.
* Interactivo.
Python dispone de un intérprete por linea de comandos en el que se pueden introducir sentencias.
* Orientado a Objetos.

La programacién orientada a objetos esta soportada en Python y ofrece en muchos casos una manera

sencilla de crear programas con componentes reutilizables.
 Funciones vy librerias.

Dispone de muchas funciones incorporadas en el propio lenguaje, para el tratamiento de strings,
nameros, archivos, etc. Ademas, existen muchas librerias que se pueden importar en los programas para

tratar temas especificos.
« Sintaxis clara.
Su sintaxis es muy visual, gracias a una notacion con margenes de obligado cumplimiento.

Esto ayuda a que todos los programadores adopten unas mismas notaciones y que los programas de

cualquier persona tengan un aspecto muy similar.
* Libre.

Es un lenguaje gratuito. Actualmente, se desarrolla como un proyecto de codigo abierto, administrado

por la Python Software Foundation.

1.10. _ Metodologias.

Actualmente lo mas importante en el desarrollo de aplicaciones web han sido las herramientas. La
facilidad de crear sitios web ha traido como consecuencia, que para el desarrollo de estas aplicaciones no
se utilicen métodos y técnicas formales de analisis y disefio. El desarrollo de Internet y de los medios de
comunicaciéon ha originado un creciente interés por el desarrollo de propuestas metodolégicas que

ofrezcan un marco de referencia idéneo al desarrollar portales web.
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“Durante los ultimos afios han surgido diferentes metodologias que se mueven en entornos
concretos dando mas importancia a los aspectos mas importantes de los sistemas que tratan” (16). A
raiz de esto varios estudiosos del tema han trabajado y propuesto metodologias que ofrecen modelos
y técnicas apropiadas para el desarrollo de aplicaciones web. Dentro de las metodologias que se

pueden encontrar es posible citar:
* WSDM (Web Site Design Method)
» WebML (Web Modelling Language)
* UML Based Web Engineering (UWE)
* HDM (Hypermedia Design Method)
* OOHDM (Object-oriented Hypermedia Design Methodology)
» SOHDM (Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design Methodology)

De todas las metodologias mencionadas se pueden destacar la tres primeras como las mas conocidas
para la creaciéon de portales web, ademas sirven de apoyo al procedimiento que se propone en este
trabajo, que sera guiado por la metodologia RUP (Rational Unified Process). No se tratan las
metodologias orientadas a hipermedia debido a que estan orientadas sobre todo a la optimizacion del
programa desde el punto de vista informatico, pero no tanto a la organizacién de los contenidos, y esto es

algo importante para la techologia Zope/Plone.

1.10.1. __ Rational Unified Process (RUP).

El Proceso Unificado “es un proceso de desarrollo de software, es el conjunto de actividades

necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software.” (17)
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Proceso de desarrollo >
de software

v

Requisitos del Sistema
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Fig. 4 Proceso de Desarrollo de Software.

RUP o “Proceso Unificado de Desarrollo” es un proceso iterativo e incremental porque propone que
cada fase desarrolle en iteraciones; con esto se logra reducir los riesgos del proyecto y tener un
subsistema ejecutable tempranamente. El proceso unificado esta dirigido por casos de uso, quiere decir
que “el proceso de desarrollo sigue un hilo y avanzan hacia una serie de flujos de trabajo que parten de
los casos de uso, estos se especifican, disefian y los casos finales son la fuente a partir de los cuales se
construyen los casos de prueba”. (17) Esta centrado en la arquitectura porque muestra la vision comun del
sistema completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo. Describe
ademas, los cimientos del sistema que son como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo
econdmicamente. A medida que los casos de uso se especifican y maduran se conoce algo mas acerca

de la arquitectura, este proceso continta hasta que se distinga que la arquitectura es estable.

Para el desarrollo de la propuesta se pone en practica la propuestas de adaptacion de RUP con otras
metodologias 4giles, utilizado en conjunto a las técnicas de las metodologias para el desarrollo de
aplicaciones web mencionadas anteriormente, con el fin de explotar lo mejor de cada una en dicho, que es
de corta duracién y planificacién de iteraciones. Con la puesta en practica de esta adaptacion de la

metodologia solo se generan los artefactos que se creen necesarios para el desarrollo de la aplicacion.

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, cada ciclo se divide en cuatro fases: inicio, elaboracion,
construccion y transicion; cada fase concluye con un hito. Los principales elementos del proceso unificado
son: trabajadores (quién), actividades (cédmo), artefactos (qué) y flujo de actividades (cuando). En RUP se
han agrupado las actividades definiéndose nueve flujos de trabajo, los primeros seis son conocidos como
los flujos de ingenieria y los tres ultimos como de apoyo. En la figura mostrada a continuacién se

muestran los nueve flujos de trabajo y las cuatro fases que define RUP.
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Fig. 5 Fases y flujos de trabajo de RUP

Caracteristicas de los flujos de trabajo de ingenieria
- Modelamiento del negocio: describe los procesos del negocio indicando quiénes participan y las

actividades que requieren automatizacion.

« Requerimientos: define lo que el sistema debe hacer, para lo que se identifican las funcionalidades

requeridas y las restricciones que se imponen.

« Analisis y disefio: describe como el sistema sera realizado a partir de los requerimientos, indica con

precision lo que se debe programar.

+ Implementacion: define cdmo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se

utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes, y la estructura de capas de la aplicacion.

 Pruebas: busca los defectos a lo largo del ciclo de vida, las pruebas pueden ser de integracion, de

sistema, de regresiéon y de unidad.

« Instalacion: produce la publicacién del producto y realiza actividades para entregar el software a los

usuarios finales.

37



CAPITULO 1: Principales vertientes de reutilizacion de componentes de software en el mundo.

El Proceso Unificado de Desarrollo de software representa un nimero de modelos de desarrollo
basados en componentes que han sido propuestos en la industria. Utilizando el Lenguaje de Modelado
Unificado (UML), el proceso unificado define los componentes que se utilizaran para construir el sistema y
las interfaces que conectaran los componentes. “‘Utilizando una combinacién del desarrollo incremental e
iterativo, el proceso unificado define la funcion del sistema aplicando un enfoque basado en escenarios
(desde el punto de vista del usuario). Entonces acopla la funcién con un marco de trabajo arquitectonico

que identifica la forma que tomara el software.” (17)

1.11. _ Conclusiones.

En el capitulo se present6 un resumen del desarrollo de la reutilizacion desde que se dieron los primeros
pasos hasta la actualidad. Se realiz6 un estudio sobre la situacion actual de la reutilizacion de
componentes de software en el mundo, asi como especificamente en la UCI, tomando en cuenta la
importancia que tiene la implantacion de un repositorio de componentes de software reutilizable. Re
realizé un estudio de las tendencias actuales y estandares que componen a la tecnologia Zope/Plone y
gue son utilizadas en el desarrollo de la propuesta. De ellas se estudiaron caracteristicas y
funcionalidades con el fin de comprenderlas mejor. También fueron estudiadas las caracteristicas,
funcionalidades y ventajas de Plone para la creacion, mantenimiento y actualizacion de los sitios y de
Zope como el servidor de aplicaciones web sobre el cual estd montado Plone. Se analizaron ademas
diversas metodologias que guiaran el procedimiento que se realizara en el proximo capitulo. Una vez

conocidas las herramientas y los conceptos se puede proceder con el desarrollo de la propuesta.
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Capitulo 2: Descripcion de las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables.

2.1 Introduccién.

En el capitulo se define el concepto de repositorio de componentes de software reutilizables que se
propone. Se realiza una descripcion del mismo teniendo en cuenta el estudio realizado sobre el tema.
También se describen sus objetivos, algunos factores que deben tenerse en cuenta para su implantacion,
los elementos que lo forman, los componentes a reutilizar y como debe gestionarse la informacion en el

mismo. Ademas se realiza la propuesta de implantacién de un repositorio de componentes.

2.2 _ Caracteristicas del repositorio de componentes de software reutilizables.

Los repositorios donde se guardan o conservan todos aquellos componentes o activos, que participan
en el ciclo de vida de un software, que permitan el trabajo colaborativo de equipos de desarrollo
localizados en diferentes lugares geogréficos, utilizando las facilidades que ofrecen la Intranet e Internet,
de manera tal que los componentes o activos puedan ser aportados, utilizados o consultados son
conocidos como repositorios de componentes de software reutilizables. Los componentes almacenados
en el repositorio deben tener una representacion estdndar y estar bien documentados, siendo el
encargado de organizar, proteger y gestionar los mencionados componentes. Son propiedades de este

repositorio:

= Un sistema de gestion de bases de datos extenso, tanto en capacidad de almacenamiento como
en la variedad de componentes a guardar, que permita almacenar, recuperar y consultar,

componentes de software, y que sea seguro.

= Un esquema organizativo que actlie como mapa de navegacion dentro del repositorio, de manera

gue los usuarios puedan encontrar o que necesiten sin grandes complicaciones.

= Una estandarizacion de los componentes, de forma tal que todos puedan entenderlos

correctamente.

= Facilidad para crecer.
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Para llevar a la practica la implantacion del repositorio, no solo son importantes los aspectos
tecnolégicos, o sea, qué tecnologias son fundamentales para desarrollar y mantener activos de software,
pues se puede tener una base tecnoldgica fuerte, lista para echar a andar la reutilizacion de componentes
en la Universidad, y sin embargo, que esta no sea efectiva debido a que los factores organizativos son
también esenciales para lograr el éxito. Los tres los factores organizativos que hay que mayormente se
deben tener en cuenta son: soporte de la direccién, cambios en la organizacién y cambios en el personal,

mientras que las acciones organizativas que se hacen necesarias para implantar el repositorio son:
Alcanzar larepresentacion estandar de los componentes.

Es esencial que todos los componentes estén escritos de la misma manera y que tengan una
documentacion de apoyo que los describa, para que todos puedan entender los activos que estan en el
repositorio. Para esto se deben establecer principios o premisas para el uso de las arquitecturas,
plataformas, lenguajes de programacion y herramientas para el desarrollo de software que se utilizan en la
produccion, debido a que este proceso productivo se encuentra un poco desordenado con respecto a
esto, pues se utilizan alrededor de 18 lenguajes de programacion diferentes y por ejemplo de los
proyectos que programan en PHP, algunos lo hacen en PHP 4, otros en PHP 5 e incluso en PHP 6, una
muestra de lo explicado se grafica en la figura 4. Se usan 11 entornos integrados de desarrollo, 15
frameworks o plugins, 5 gestores de bases de datos, 6 herramientas de modelado, 6 herramientas de
gestion de proyectos y 6 sistemas operativos distintos. (18) Esto evidencia que con esta situacion, es
imposible agilizar en cuanto a la reutilizacion. En este sentido ya se han dado algunos pasos pero todavia

pero todavia no es suficiente.
Incluir la reutilizacién de componentes de software como una nueva disciplina.

Si se quiere lograr una cultura de reutilizacion, que se comprendan en realidad las ventajas que su
aplicacion aporta al proceso productivo de software, debe comenzarse a introducir el tema desde la
formacion de los estudiantes, como parte esencial de la pirdmide que forman la produccion, la
investigacion y la propia formacién, en la busqueda del éxito de la naciente industria en la que se aspira a
convertir la UCI. Pressman aborda en su libro “Ingenieria del Software. Un enfoque practico” (19), el tema
de la reutilizacibn de componentes de software como Ingenieria de Software basada en componentes

(ISBC), sin embargo no se profundiza sobre la misma durante le proceso de aprendizaje, tomandola como
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un concepto mas sin darle la importancia que tiene. La formacién del personal es muy importante, cuando
se requiere cambiar practicas que son habituales y disminuir la desconfianza que causa el hecho de

reutilizar componentes elaborados por otras personas.

2.2.1 _ Politicas de reutilizacién de componentes.

El proceso reutilizacion de componentes debe regirse por las politicas aprobadas con anterioridad.
Para lograr que el proceso de reutilizacion se realice de forma organizada se proponen las siguientes

politicas de reutilizacion:
= Utilizar el repositorio de componentes designado por la direccion de la universidad.

» Para subir un componente al repositorio es necesario la autorizacién de los directivos que se

encuentran al frente de la aplicacion.

»= La publicacién de un componente requiere de la anterior revision por parte del grupo de calidad,

gue asegure la fiabilidad y la calidad del asset.

= Los componentes almacenados en el repositorio deben tener una representacion estandar y

estar bien documentados.

= Los componentes deben tener un nivel de abstraccion determinado que permita una amplia

reutilizacion y no una reutilizacion remota.

= Posibilitar la interrelaciébn entre componentes que permita la conformacion de nuevos
componentes favoreciendo el proceso de construccion de software haciendo uso de los

componentes mas generales hasta los mas simples segun las necesidades.

= Laresponsabilidad de organizar, proteger y gestionar dichos componentes es del sistema gestor

de componentes.

= Establecer un estandar de codificacion que permita la comunicacién ente los programadores,
con otras palabras es lograr que la comunidad a la hora de utilizar un componente no dependa

de quien lo programo para su entendimiento.
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= Descripcién del activo, donde se explique de forma tal, que se pueda prescindir para su uso del
equipo o persona que lo realizé.

Estas politicas una vez aprobadas deberan ser de estricto cumplimiento si se desea lograr el éxito de la

reutilizacion de software y convertir la UCI en la gran factoria de software con la que se suefia.

2.2.2 __ Objetivos del Repositorio.

Una vez conocido los principales problemas que afronta la produccion en la Universidad mencionados
anteriormente, basado en estos se traza una via para hacer estas dificultades menores, es la implantacion

de un repositorio de componentes de software reutilizables, que dentro de sus objetivos esenciales tiene:
» No repetir esfuerzos en la produccion.
= Contribuir a reducir el tiempo de entrega de los proyectos.

= Contar en todo momento, con componentes de calidad para utilizarlos en cualquier etapa del ciclo

de vida del software, pues se estarian mejorando constantemente.

= Contribuir a obtener productos mas acabados y mejores, teniendo en cuenta que todos los

componentes que se incluyan en la biblioteca deben estar certificados por calidad.

Permitir la socializacién del conocimiento, lo cual se inscribe en el estilo de trabajo colaborativo que le

interesa potenciar a la maxima direccion de la produccién de software en la UCI.

2.2.3 __ Condiciones que propiciaran el éxito.

Hace algun tiempo se ha venido estimulando el desarrollo colaborativo dentro de la Universidad, asi
como la migracion hacia software libre para el desarrollo de aplicaciones en forma comunitaria y
basandose en esa politica de la UCI se propone la implantacion de esta aplicacién. Un repositorio de
componentes de software reutilizables permite organizar y administrar grandes cantidades de activos y

proporciona un conjunto facilidades para el trabajo colaborativo desde diferentes partes de la universidad.

42



CAPITULO 2: Descripcion de las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables.

Para el funcionamiento fructifero del repositorio se deben crear las condiciones necesarias, por

ejemplo:
e La herramienta debe ser utilizada dandole el uso para el cual fue confeccionada.

e Los componentes requieren de una actualizacién periddica para lograr una version mas cercana a

la perfeccion de los mismos.

e Los componentes que se modifiquen por los usuarios deben publicarse siempre que cumplan con

las politicas de reutilizacion para que la comunidad pueda disfrutar de sus nuevas funcionalidades.

e Crear un grupo que se dedique solamente a desarrollar este tipo de activos, lograndose asi una
especializacion por parte de estos desarrolladores en esta materia, lo que contribuye a agilizar este

proceso.

e Se necesita desarrollar una cultura de la informacién, asi como propiciar los procesos de
comunicacion e informacién entre las personas y grupos para profundizar en la gestién del

conocimiento.

Esta propuesta trae consigo algunas ventajas importantes para el buen desarrollo de la reutilizacion, la
herramienta esta basada en plataforma libre y se propone comenzar utilizar la tecnologia, disponible para
todos dentro de la Universidad, el repositorio de componentes reutilizables que solo requiere para su
pleno uso de una buena organizacion y del cumplimiento de las politica propuestas en el capitulo anterior

asi como las establecidas por la Direccién de la Universidad.

2.3___ Propuesta para el desarrollo de un repositorio de componentes de software reutilizables.

Después de haber realizado andlisis la decision que se ha tomado como la solucién mas ajustada para
la implantacion de un repositorio de componentes de software reutilizables, es el desarrollo de un
repositorio que se adapte a las caracteristicas del proceso productivo de la Universidad y utilizando
recursos tanto tecnolégicos como humanos de la UCI. De esta forma, se favorece y facilita la reutilizacion
de componentes de software, logrando un producto que se ajusta a las necesidades de reusabilidad de la

Universidad.
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2.3.1 __ Descripcion del problema de dominio.

Para la definicion de los requisitos de la aplicacién fue necesario llevar a cabo un proceso minucioso
para capturar los requisitos que deberia tener el sistema. El Repositorio de componentes Reutilizables
para la gestion de componentes debe permitir disponer de un lugar comdn donde usuarios y grupos de
desarrollo almacenes este tipo de componentes aprovechando las posibilidades que nos brinda el entorno
intranet de la universidad. Dicho sistema debe presentar en su interfaz principal un mensaje de bienvenida
gue describa los servicios que se le ofrecen al usuario ademas de la opcion de registrarse o0 autenticarse
si ya se registrado con anterioridad. El acceso a la aplicacion se realizara a través de la insercién de un
nombre de usuario y una contrasefia previamente escogidos y que deben validarse. Una vez registrado el
usuario y después de haber validado su acceso puede seleccionar segun el rango que le corresponde las
siguientes actividades:

Adicionar Componente.

Permite a los usuarios ingresar componentes dentro del sistema para una posterior revision.
Descargar Componente.

Permite a los usuarios descargar componente publicado por el sistema.
Actualizar Componente.

Permite a los usuarios ingresar una nueva version de algan componente dentro del sistema.
Buscar Componentes.

Asiste a los usuarios de una busqueda de componentes que puede restringirse especificando una serie

de criterios con los que deben cumplir los objetos que desea encontrar.
Revisar Componente.
Permite al grupo responsable de calidad, la revision de un componente para su aprobacién o rechazo.

Publicar Componente.
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Permite al grupo responsable de calidad, la aceptacion de un componente para que pueda ser
accedido por todos.

Rechazar o Eliminar Componente.

Permite al grupo responsable de calidad rechazar un componente dado que no cumple con los

parametros esenciales para su publicacion.
Solicitar Componente.

Permite al usuario realizar una solicitud de un componente o version de alguno con nueva

funcionalidad.
Otras funcionalidades.

Debe presentar facilidades para su manejo dotada de un manual de usuario que explica en detalles

como utilizar la herramienta.

2.3.2 ___ Requisitos funcionales.

Para que el sistema se desempefie a cabalidad debe ser capaz de realizar un grupo de acciones
basicas a las cuales se les denomina Requerimientos Funcionales. De forma general para obtener estos
requisitos fue necesario hacer un analisis del modelo de dominio. Dentro de los requisitos funcionales que

el autor considera que el repositorio debe tener se encuentran:
RF1- Autenticar Seccion.
RF2- Adicionar Contenido.
RF3- Descargar Contenido.
RF4- Actualizar Contenido.
RF5-Buscar Contenido.
RF6- Revisar Contenido.

RF7- Publicar Contenido.
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RF8- Rechazar o Eliminar Contenido.
RF9- Adicionar Seccion.

RF10- Modificar Seccion.

RF11- Eliminar Seccion.
RF12-Buscar Seccion

RF13-Realizar Solicitud.

RF14-Buscar Usuario

2.3.3___ Requisitos no funcionales del producto.

Otros requerimientos que dotan al producto de funcionalidades son los no funcionales, ya que le dan la
posibilidad hacerlo mas amigable o sea facil de usar, seguro e interactivo. Forman una parte significativa
de la especificacion. Son propiedades o cualidades que el producto debe tener, las cuales hacen que el

mismo sea atractivo, usable, rapido o confiable.

Apariencia o interfaz externa:

Debe ser sencilla y facil de manejar.

Usabilidad:

El sistema podra ser usado por cualquier usuario que tenga conocimientos basicos de computacion,
pero esta pensado y orientado a las personas que trabajan directamente con la aplicacion.

Rendimiento:

Los tiempos de respuestas del sistema y los de procesamiento de la informacion deben ser rapidos.
También debe ser rapido el tiempo de respuesta en accesos concurrentes debido a que existiran varios
usuarios conectados al mismo tiempo al sitio.

Soporte:

Plone brinda la posibilidad de mejorar el sistema continuamente por lo que se puede garantizar una
extensién progresiva de sus funcionalidades, esto se logra mediante la incorporacion de productos.

Portabilidad:
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Es capaz de ejecutarse en distintos sistemas operativos sin hacer modificaciones en el codigo fuente,
esto se debe a que Plone resulta compatible con distintos sistemas operativos existentes en la actualidad
entiéndase GNU/Linux, Windows, Mac OS X, Solaris y BSD.

Seguridad:

Para la entrada al sistema resulta obligatorio autenticarse con el objetivo de mostrar a cada usuario los
servicios que le corresponde ver de acuerdo al rol que desemperie dentro del sitio. Las contrasefias de los
usuarios de la aplicacion se almacenaran en paquete que viajaran por la red encriptados.

Disponibilidad:

El sistema debe estar disponible en todo momento ofreciendo sus servicios. Ha sido creado de forma
gue los cambios en la aplicacién y nuevas versiones de los contenidos no requieran que el sistema se
detenga ni ocurra ningun dafio en los servicios.

Hardware:

La maquina que se utilice como servidor para el buen funcionamiento del sistema requiere como
minimo una Pentium IV, 512 de RAM, ademas de disponer de conectividad y requiere de gran capacidad
de almacenamiento.

Navegacion:

Segun la pagina del sitio en que se encuentre el usuario siempre habra un identificador que le indique
donde se encuentra.

Legalidad:

Todas las herramientas que se utilicen en el desarrollo del sistema deben estar respaldadas por

licencias bajo las condiciones de software libre.

2.3.4 __ Modelo de Dominio.

Teniendo en cuenta que la estructura y los mecanismos en el proceso de administracion y actualizacién
del repositorio no cuentan con una estructura compleja, ademas de gue se tienen solamente definidos un
grupo de conceptos acerca de lo que es un repositorio y su funcionamiento, se puede decir que por estas
caracteristicas se utilizara un modelo de dominio que permitira contribuir a la comprensiéon del sistema y

de los requerimientos que se desprenden de este contexto.
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Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que
suceden en el entorno donde estara el sistema. El objetivo del modelo de domino es comprender y
describir las clases mas significativas dentro del sistema, o sea que permitira la comprensién del problema
que el sistema resuelve en su contexto, utilizando un vocabulario comun para todas las personas que se

interesen, mostrandole de manera visual a los usuarios los principales conceptos que se tratan en él.

Una premisa fundamental para construir un sistema con las caracteristicas esenciales es tener un
amplio conocimiento del funcionamiento del proceso en cuestion, partiendo de una captura de requisitos
correcta. Como primer paso se identificaran todos los conceptos que se utilizaran en el diagrama,

mediante un glosario de términos sobre los nombres.
Glosario de Términos.

Contenido: es una generalizacion del tipo de componentes que se va a gestionar dentro del sistema,

gue debe permitir almacenar archivos con diferentes tipos de extensiones.
Usuario: es la persona que interacta con la aplicacion desempefiando un roll determinado.

Jefe de Calidad: es el usuario con la responsabilidad y potestad de mantener solo dentro del sistema

componentes de calidad tomando las decisiones méas convenientes sobre los mismos.

Administrador: es un usuario con poderes ilimitados para manejar todas las acciones que se lleven a

cabo dentro del sistema, incluso para revertirlas.

Seccibn: es el espacio propio que le corresponde a cada usuario en el sistema que se manifestara

segun el roll que tenga asignado dicho usuario.
Solicitud: es una peticién echa por el usuario que le permitira solicitar un componente.
Repositorio: es el espacio que agrupara las secciones, contenidos y solicitudes echas por el usuario.

Todos estos conceptos junto a sus relaciones son representados en el modelo de objetos del dominio

siguiente.
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Seccion

<<Reqgistra>>

Solicitud Repositorio
<<Guarda>>
bt ’ 1
<<Almecena>>
0.4
<<Realiza>> =
Contenido
<<Revisa=> 18
152
Jefedecalida | 1 <<Gestiona>>
<<es un=> 1
Usuario
1

<<Administra=>

<<Administra=>

Administrador

<<Accede>>

<<ges un=>

Fig. 6 Modelo de Objetos del Dominio.

2.3.5__ Actores del sistema.

Actores

Justificacion

Usuario

Es la persona que tiene permiso a la manipulacion de los activos.

Responsable de Calidad

Es la persona que se encarga de garantizar la calidad de los activos

y su publicacién.

Administrador

Es la persona encargada de administrar todas las actividades que

se realizan en el sistema.
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2.3.6__ Definicion de los Casos de Uso del Sistema.

Antes de definir los casos de usos seria bueno tener en cuenta, que es un caso de uso y para que se

utiliza.
¢, Como se hiso para decidir cuales serian los casos de uso de este sistema?

Para esto se formularon varias preguntas acerca de que exactamente es lo que deseaba hacer,

preguntas como:
¢, Que capacidades o condiciones el sistema debe cumplir?
¢, Que propiedades o cualidades debe tener el producto?

Asi como cuales son las caracteristicas del sistema como tal. Todo el mundo se apoya en un
procedimiento semejante a la hora de tomar alguna decision ante situaciones como esta, apoyandose en
un tipo de analisis del caso que se le presenta. Lo importante es saber cuales son esos requerimientos

para obtener de modo algo que cumpla con nuestras necesidades.
Entonces se puede definir cono un caso de uso:

Una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto de vista del usuario que ayuda a los

analistas a trabajar y a determinar la forma en que se usara un sistema.

Después de conocer cual es el concepto de casos de uso y cual es su funcién principal, se pueden

definir los casos de uso del sistema que se propone.

Casos de Uso del Sistema

Cu1l Gestionar Seccion.

Actor Administrador

Descripcion El caso de uso comienza cuando el actor solicita adicionar, eliminar o
modificar una seccién de usuario.

Referencia RF1
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Cu2 Gestionar Contenido

Actor Usuario

Descripcion El caso de uso comienza cuando el actor solicita adicionar, actualizar,
buscar, o descargar un contenido.

Referencia RF2

Cu3 Gestionar Calidad.

Actor Responsable de Calidad.

Descripcion El caso de uso comienza cuando un actor solicita revisar, publicar o
eliminar un contenido.

Referencia RF3

Cu4 Solicitar Contenido.

Actor Usuario

Descripcion El caso de uso comienza cuando un actor solicita la publicacion de un
contenido con nuevas funcionalidades.

Referencia RF4

CU5 Buscar Usuario.
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Actor Usuario.

Descripcion El caso de uso comienza cuando un actor solicita Buscar Usuario que
este registrado dentro del sistema.

Referencia RF5

Cu6 Autenticar Usuario.

Actor Usuario

Descripcion

El caso de uso comienza cuando el actor se autentifica para acceder al
repositorio.

Referencia

RF6

2.3.7 __ Modelo de Casos de Uso del Sistema.

La representacion de los casos de usos del sistema trae como beneficio, permitir el andlisis de los

casos de uso y mostrar los confines entre el sistema y el mundo exterior. Generalmente, los actores se

encuentran fuera del sistema, mientras que los casos de uso estan dentro de él. La manera de representar

los casos de uso en un modelo se le denomina, modelo de caso de uso.
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Adm inistrador

e

<<Include>=>

Responsable de Calidad ~ —— ________ _____.---"""77
<<Include>>

Fig. 7 Modelo de Casos de Uso del Sistema.
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2.3.8 __ Descripcion de los Casos de Uso.

Con el fin de obtener una mejor vision de cada uno de los escenarios que pueden manifestarse en los
de casos de uso se realiza una descripcion de los mismos. En las tablas que se muestran a continuacion

se describen los casos de usos que fueron definidos y mostrados en el modelo presentado anteriormente.

Casos de uso extendidos.

Caso de uso

Cuil Autenticar Usuario

Proposito Permitir a los usuarios del sistema la realizacion de las acciones que
tenga habilitadas de acuerdo a su rol.

Actor: Usuario

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el actor, que puede tener cualquier rol, solicita

autenticarse, para poder desempefiar ese roll, requiere nombre y contrasefia.

Referancia RF1

Curso normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
1. Introduce sus credenciales (usuario y 2. Comprueba las credenciales, autentica el
contrasefa) y selecciona “Entrar”. actor y automaticamente cambia el rol del

usuario convirtiéndolo en: Periodista, Editor o
Revisor, de acuerdo al rol que tome asi seran

los permisos que le asigne en el sistema.

Flujo alternativo

Accidn del actor Respuesta del sistema

2. En caso de no ser validas las credenciales

el sistema devuelve un error y brinda la

posibilidad de autenticarse de nuevo.
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Caso de uso

CuU2 Gestionar Contenido

Propdsito Permitir adicionar, descargar, o actualizar un componente dentro del
sistema.

Actor: Usuario

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el actor desea adicionar, descargar, o actualizar un

contenido.

Referancia RF2

Precondicion: El usuario esta autenticado.

Poscondicion:

Curso normal de los eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

El actor envia la solicitud de:
Adicionar Contenido.
Descargar Contenido.
Actualizar Contenido.

Buscar Contenido

2. Muestra la interfaz de vision global de

contenidos.

-Si el actor decide adicionar un contenido, ir a

la seccidn “adicionar contenido”.

-Si el actor decide actualizar un contenido, ir

a la seccidén “actualizar contenido”.

-Si el actor decide descargar un contenido ir

a la seccién “descargar contenido”.

-Si el actor decide descargar un contenido ir

a la seccion “buscar contenido”.

Seccion Adicionar Contenido

3. Introduce los datos del contenido y acepta.

4. Si los datos son validos adiciona el
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contenido satisfactoriamente.

Seccion Descargar Contenido

2. Muestra una interfaz para que el actor
realice la busqueda del contenido que desea

descargar.

3. Selecciona un criterio de blusqueda para

realizarla.

4. Realiza la busqueda y muestra los

resultados.

5. Selecciona el contenido y completa la solicitud.

6. Descarga el componente

satisfactoriamente.

Seccién Actualizar Contenido

2. Muestra una interfaz para que el actor
realice la busqueda del contenido que desea

actualizar.

3. Selecciona un criterio de blsqueda para

realizarla.

4. Realiza la busqueda y muestra los

resultados.

5. Selecciona el contenido y completa la solicitud.

6. Actualiza el componente

satisfactoriamente.

Seccion Buscar Contenido

2. Muestra una interfaz para que el actor

escoja el criterio segun el que desea buscar.

3. Introduce los datos.

4. Si los datos son validos mostrara un

listado con los contenidos que se corresponden

con ese criterio en caso de gue exista alguno.
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Flujo Alternativo 1

Seccién Actualizar Contenido

3. Silos datos no son validos muestra un
mensaje de error y brinda la posibilidad de

insertarlos de nuevo.

Flujo Alternativo 2

Seccién Actualizar Contenido

7. Si no existe ningln componente con esas
caracteristicas o los datos no son validos
muestra un mensaje de error y brinda la

posibilidad de insertarlos de nuevo.

Seccion Buscar Contenido

7. Si no existe ninglin componente con esas
caracteristicas o los datos no son validos
muestra un mensaje de error y brinda la

posibilidad de insertarlos de nuevo.

Caso de uso

Cus3

Gestionar Calidad

Propésito

Permitir al grupo responsable de calidad revisar, eliminar, o publicar

un componente dentro del sistema.

Actor: Responsable de calidad.
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Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el actor solicita calidad revisar, eliminar, o publicar un

componente.

Referancia RF3

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Seccion Revisar Contenido.

2. Muestra una interfaz un listado con los

contenidos que no han sido revisado.

3. Selecciona el contenido deseado.

4. Revisa el contenido y emite su criterio.

5. Guarda los cambios

Seccién Publicar Contenido.

1. Selecciona la opcién publicar contenido y envia la

solicitud.

2. Muestra una interfaz para que el actor
realice la busqueda de los contenidos que no

han sido publicados.

3. Selecciona el contenido y completa la solicitud.

4. Publica el contenido.

Seccion Eliminar Contenido.

1. Selecciona la opcién rechazar o eliminar contenido

y envia la solicitud.

2. Muestra una interfaz para que el actor

realice la busqueda.

3. Introduce los datos.

4., Muestra una interfaz con el contenido en

caso de gue exista.

5. Selecciona el contenido y completa la solicitud

6. Elimina el contenido si es un contenido
publicado con anterioridad o lo rechaza si no

ha sido publicado aun.

Flujo Alternativo 1

Seccidon Revisar Contenido.
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6. Si no existe ningun contenido que no ha
sido revisado muestra un mensaje mostrando

esta informacion.

Seccién Publicar Contenido.

5. Si no existe ningun contenido que no ha
sido publicado muestra un mensaje mostrando

esta informacion.

Seccion Eliminar Contenido.

7. Sino fue seleccionado ningun contenido
muestra un cartel de informacion solicitando la
seleccién de alguno y ofrece nuevamente la

posibilidad.

Puntos de Extension: Ver caso de uso 6 (CU 6- Buscar Usuario)

Caso de uso

Cu4 Gestionar Seccion.

Proposito Adicionar, Modificar o Eliminar una Seccion.

Actor: Administrador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor desea hacer alguna de las operaciones que le

estan permitidas, las cuales son: insertar, modificar o eliminar alguna seccion.

Referancia RF4

Curso normal de los eventos
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Seccién: Adicionar Seccién

Accion del actor

Respuesta del sistema

El actor envia la solicitud de:
e Adicionar Seccion.

e Descargar Seccion.

e Actualizar Seccion.

. Muestra la interfaz de vision global de

contenidos.

-Si el actor decide adicionar una seccion, ir a

la seccién “adicionar seccion”.

-Si el actor decide actualizar una seccion, ir a

la seccidon “modificar seccion”.

-Si el actor decide descargar una seccioén ir a

la seccion “eliminar secciéon”.

Seccioén: Adicionar Seccién

Accioén del actor

Respuesta del sistema

2. Muestra la planilla que el actor debe llenar

para adicionar la seccion.

3. Llena los campos de la planilla y completa la

solicitud.

4. Actualiza la informacion satisfactoriamente

Seccion: Modificar Seccién

2. Muestra una interfaz para que el actor
realice la busqueda de la seccién que desea

modificar.

3. Selecciona un criterio de bisqueda para

realizarla.

4. Realiza la busqueda y muestra los

resultados.
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5. Selecciona la seccién y completa la solicitud.

6. Modifica la seccidn satisfactoriamente.

Seccién: Eliminar Seccién

2. Muestra una interfaz para que el actor
realice la busqueda de la seccién que desea

eliminar.

3. Introduce un criterio de busqueda para realizarla.

4. Realiza la busqueda y muestra los

resultados.

5. Selecciona la seccion y completa la solicitud.

6. Modifica la seccidn satisfactoriamente.

Flujo alternativo 1

Accioén del actor

Respuesta del sistema

5. Si los datos no son validos muestra un
mensaje de error y brinda la posibilidad de

insertarlos de nuevo.

Flujo alternativo 2

Accioén del actor

Respuesta del sistema

7. Si no existe ninguna seccion con esas
caracteristicas o los datos no son validos
muestra un mensaje de error y brinda la

posibilidad de insertarlos de nuevo.

Caso de uso

CuU5 Realizar Solicitud.
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Proposito Permitir a los usuarios del sistema la realizar la solicitud de

componente o de una versién del mismo que no estén publicados en el
sistema y sean de necesidad del usuario.

Actor: Usuario

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el actor solicita un nuevo contenido o una versién de
alguno.

Referancia RF5

Curso normal de los eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién Solicitar contenido. 2. Muestra una interfaz para que el usuario

introduzca los datos.

3. Introduce los datos. 4. Almacena la solicitud.

Flujo alternativo 1

Accion del actor Respuesta del sistema

5. Si los datos no son validos muestra un
mensaje de error y brinda la posibilidad de

insertarlos de nuevo.

Caso de uso

CU®b Buscar Usuario.

Proposito Permitir a los usuarios del sistema buscar a otros usuarios registrados

dentro del sistema.

Actor: Usuario

Resumen: Este caso de uso se inicia cuando el actor solicita buscar un usuario.

Referancia RF 6
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Curso normal de los eventos

Accibn del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién Buscar Usuario. 2. Muestra una interfaz para que el usuario

introduzca los datos.

3. Introduce los datos. 4. Muestra el usuario encontrado.

Flujo alternativo 1

Accion del actor Respuesta del sistema

5. Si los datos no son validos muestra un
mensaje de error y brinda la posibilidad de

insertarlos de nuevo.

2.4 __ Modelo de Analisis.

El Modelo de analisis las contiene clases del analisis y sus objetos organizados en paquetes que
colaboran. Las clases del 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 asociacion, agregacion / composicion, generalizacion / especializacion y tipos

asociativos.

2.4.1 _ Diagramas de clases del analisis.

— 6 0

Usuario Cl_Autenticar_Seccion CC_Autenticar_Seccion CE_Seccion

Fig. 8 Diagrama de Clases de Analisis Autenticar Seccion.

63




CAPITULO 2: Descripcion de las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables.

—@ O 0

CE_Buscar_Usuario CC_Gestionar_Usuario CE_Usuario

Actor3

Fig. 9 10 Diagrama de Clases de Analisis Buscar Usuario.

I o — o —8

Usuario Cl_Realizar_Solicitud CC_Realizar_Solictud CE_Solictud

Fig. 11 Diagrama de Clases de Andlisis Realizar Solicitud.

—O

“Revisar_Conteni

— ® 0

Responsable\de Calidad Cl_Publicar_Contenido _Gesdtinar_Calidad_Contenido CE_Contenido

—O

Cl_Eliminar_Contenido

Fig. 12 Diagrama de Clases de Analisis Gestionar Calidad.
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Cl_Adicionar_Contenido
Cl_Buscar _Contenido
Usuario CC_Gestlonal _Contenido
Cl_Descargar_Contenido

Cl_Actualizar_Contenido.

Fig. 13 Diagrama de Clases de Andlisis Gestionar Contenido.

— @

CE_Contenido
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—@

_Modificar_Seccion

—@

C|_Buscar_Seccion

c

O — 0

Administra /Gestionar_Seccion CE_Seccion

—@

Cl_Crear_Seccion

—@

Cl_Eliminar_Seccon

Fig. 14 Diagrama de Clases de Andlisis Gestionar Seccion.

2.4.2 __ Diagramas de Interaccion.

Los diagramas de interaccion ilustran el flujo de interacciones entre las clases y subsistemas
participantes. Estos diagramas de interaccidon son normalmente diagramas de secuencia y diagramas de
colaboracién, que permiten expresar facilmente el comportamiento de los casos de uso en funcién de
objetos que colaboran entre si para realizar una operacion. Estos diagramas contienen objetos, enlaces,

mensajes y también pueden contener notas y restricciones.

sd DIColab_Autenticar Seccion)

1: IntroduceDatos() 2: GestionaS eccion() 3: ObtieneSeccion()
- : - j - :
Usuario Cl_Aurenticar Seccion CC_Gestionar Seccion CE_Seccion

4: MostrarMensaje("Autenticado ")

Fig. 15 Diagrama de Colaboracion Autenticar Seccion.
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CAPITULO 2: Descripcion de las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables.

sd DICoIab_Adicionar_Contenido)

1: AdicionarContenido()

Actor

2: GegtinarContenido()

%L_Q*_ O

_Adicionar_Contenido

4_

4: MostrarMensaje("Contenido Adiconado")

3: AlmacenarContenido()

> o

CC_Gestionar_Contenido CE_Contenido

Fig. 16 Diagrama de Colaboracion Adicionar Contenido.

sd DICoIab_Buscar_Comenido)

1: BuscarContenido()

Usuario Cl_Modificar_Contenido

2: GestionarContenido()

Cl_Gestionar_Contenido

4: MostrarContenido()

3: ObtenerContenido()

e e — @

CE_Contenido

Fig. 17 Diagrama de Colaboracion Buscar Contenido.

sd DIColab_Descargar_Contenido)

1: DescargarContenido()

2: GesgtionarContenido()

4: MostrarContenido()

3: ObtenerContenido()

- - -
Usuario Cl_Descargar_Contenido CC_Gestionar_Contenido
<+

— @

CE_Contenido

Fig. 18 Diagrama de Colaboracion Descargar Contenido.
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CAPITULO 2: Descripcion de las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables.

sd DICoIab_ActuaIizar_Contenido)

1: ActualizarContenido() 2: GestionarContenido() 3: ObtenerContenido()

%%_%) * e’ e

Actualizar_Contenido q_ CC_Gestionar_Contenido CE_Contenido

Usuario
4: MostrarMensaje("Contenido Actualizado")

Fig. 19 Diagrama de Colaboracion Actualizar Contenido.

2.4.3 __ Prototipo de Interfaz de usuario

El disefio del Repositorio de Componente Reutilizables se apoya fundamentalmente en el disefio
predeterminado del CMS. Una vista de la interfaz para la gestion de los componentes se muestra a

continuacion.
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usted estd aqui: inicio - repositorio de componentes de software reutilizable

mapa del sitio  accesibilidad contacto configuracidn del sitio

- S— -
\/ A buscar
[
[ inicio | [ miembros | [ noticias eventos | | repositorio de companentes de software reutilizable
2 admin mi carpeta preferencias deshacer salir

contenidos [ wisualizar | [ editar | [ propiedades |

navegacion

‘ acciones " % agregar proyecto I estado: open for submissions «

@ Inicio

D Bienvenido al

Puedes ver todos los proyectos

| desarrollo

tilizable = s ;
atifizahles 3 Proyecto Prueba del Repositorio

1.0

D Miembros

Moticias

Mostrar todos los proyectos en esta
categoria...

Eventos

82 Repositorio De

Repositorio De Componentes de Software Reutilizable

| »adicionar un nuevo proyecto = 6’ =

en una categoria expecifica haciendo click en "Mostrar todos".

| empresas

f‘j_?g Proyecto en categoria Empresas
1.0

Mostrar todos los proyectos en esta
categoria...

Componentes de
Software
Reutilizable

@ Proyecto Prueba

Fig. 20 Prototipo de interfaz de usuario

Para el disefio de la interfaz de usuario de la aplicacion web también se utiliza el que posee Plone que

facilita el proceso de gestion documental y es sencillo y facil de manipular. La interfaz interna muestra los

servicios que ofrece el Repositorio.:
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inicio | repositorio de componentes de software reutilizable

usted estd aqui: inicio

navegacion
@ Inicio

@ eienvenido al

Repositorio de

mponentes

Resutilizable,

& Repositorio De
Componentes de
Software

Reutilizable
[ Manual de Usuario

[ Listado de

Chequeo
entrar

Nombre de
Usuario

Contrasefia

entrar

P iHa olvidado su

contrasefia?

& iMuevo usuario?

2.5 Conclusiones.

Portal =3

Bienvenido al Repositorio de Componentes Software Resutilizable.
Permite realizar el manejo de componentes,

Leer mas

Repositorio De Componentes de Software Reutilizable

Leer mas

Manual de Usuario

En este manual se explica como trabajar con el repositorio, incluye como crear proyectos, subir
componentes y administrar el repositorio,

Leer mas

Listado de Chequeo

Contiene los requisitos que debe cumplir un componente para ser aprobado por el grupo de
calidad encargado de la revision de los componentes.

Leer mas

Fig. 21 Prototipo de interfaz interna.

mapa del sitio  accesibilidad contacto

A buscar

entrar darse de alta

Junio 2008
Do Lu Ma Mi Ju Vi S&
12 3 4 5 6 7
§ 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30

En el capitulo se definieron conceptos importantes para comenzar a impulsar la reutilizacion de

componentes en la UCI, como son el de repositorio de componentes reutilizables y el de componente o
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CAPITULO 2: Descripcion de las caracteristicas del Repositorio de Componentes Reutilizables.

activo de software. Se describieron ademas las caracteristicas generales del repositorio que se propone
desarrollar en la Universidad, asi como sus objetivos. También se mencionaron factores organizativos que
son importantes para la implantacion de la biblioteca. Se definieron elementos basicos que la forman y los
componentes a incluir para su reutilizacion. Se obtuvo una vision general y detallada del de los
requerimientos funcionales y no funcionales de nuestro sistema que nos permite conocer las acciones que
realiza el mismo asi como los actores que intervienen e interactian con el proceso. Este paso es el
principal para el desarrollo de la ingenieria del sistema, pues una buena y exhaustiva blusqueda de
requisitos y una mejor seleccion de los casos de uso son las pautas que guian el proceso de desarrollo de

la aplicacion.
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Capitulo 3: Beneficios y validacion de resultados.

3.1 Introduccion.

La planificacion juega un papel significativo en el proceso de desarrollo de un proyecto, su importancia
radica, en poder estimar sus resultados y valores de costo, tiempo y recursos y determinando de esta
manera si el objetivo que se persigue, es costeable o no, evitando las pérdidas de recursos que afectan la

economia de la entidad o empresa donde se lleva a cabo.

En este capitulo se valida el desarrollo de la propuesta mediante las normas establecidas en el Modelo
de Estimacién del Esfuerzo Basado en Casos de Uso, calculandose el esfuerzo total del software.

También se exponen los beneficios tangibles e intangibles a través del analisis de los resultados obtenidos

Todo proceso, ya sea de forma consciente 0 no, obliga en algiin momento a determinar la posibilidad
gue tiene de ser viable. Para poder hacerlo existe un grupo de métricas que estuvieron presentes durante
el desarrollo del mismo, que sirvieron de guia y apoyo a la ejecucion y el control del proyecto y sus

actividades.

3.2__ Planificacién basada en Casos de Uso.

El primer método utilizado es el de estimacion del esfuerzo de desarrollo de un producto de software a
partir de los Casos de Uso y algunos factores de complejidad técnica y ambiente que influyen en el
desarrollo. Para cumplir este objetivo esta basado en calculo de los puntos de casos de uso (PCU) y

célculo del factor de peso de los actores (FPA).

Calcular los puntos de casos de uso (PCU).
(PCU = FPA + FPCU).
PCU = Puntos de casos de uso.

FPA = Factor de peso de los actores.
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CAPITULO 3: Beneficios y validacion de resultados.

Método de estimacién del esfuerzo de desarrollo de un producto de software a partir de los Casos de
Uso y algunos factores de complejidad técnica y ambiente que influyen en el desarrollo.

Calcular el factor de peso de los actores (FPA)

Nombre del actor Complejidad

Administrador. Persona que interactiua con el sistema a

través de una interfaz grafica. Complejidad 3.

Responsable de calidad. Persona que interactia con el sistema a

través de una interfaz grafica. Complejidad 3.

Usuario. Persona que interactia con el sistema a

través de una interfaz grafica. Complejidad 3.

Tabla 1 Actores que interactiian con el sistema a través de una interfaz grafica.

Se tienen tres actores todos con complejidad 3 puesto que todos interactlian con el sistema mediante

una interfaz gréfica.

FPA=3x3=0.

Factor de peso de los Casos de Uso (FPCU).

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistemay la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la
cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende como una

secuencia de actividades atémica
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Caso de uso Peso
Autenticar Seccion. 5
Gestionar Contenido. 10
Gestionar Seccion. 10
Revisar Contenido. 5
Publicar Contenido. 5
Eliminar Contenido. 5
Buscar Usuario 5
Realizar Solicitud 5

Tabla 2 Peso de los casos de uso.

Se tienen seis casos de uso con complejidad simple y dos de complejidad media.

FPCU =6x5+2x 10=50
Calculando los puntos de casos de uso.
PCU = FPA + FPCU

PCU=9+50=59

3.3__ Ajuste de los puntos de Casos de Uso (PCUA).

Después de calculados los Puntos de Casos de Uso (PCU) estos se deben ajustar teniendo en cuenta

un grupo de factores técnicos y ambientales.
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CAPITULO 3: Beneficios y validacion de resultados.

PCUA = PCU X FCT X FA
PCUA = Puntos de Casos de Usos Ajustados.
FCT = Factor de Complejidad Técnica.

FA = Factor de Ambiente.

Calcular el Factor de Complejidad Técnica (FCT).

El Factor de Complejidad Técnica (FCT) Se estima mediante la cuantificacién del peso de un grupo de
factores que determinan la complejidad técnica del software. A cada factor se le asigna un valor entre 0 y

5 de acuerdo con la relevancia.

FCT =0.6 + 0.01 x Z (Peso i x Valor i)

Factor Descripcion Valor Peso
T1 Sistema distribuido. 0 2
T2 Objetivos de rendimiento o tiempo de respuesta. 2 1
T3 Eficiencia del usuario final. 4 1
T4 Procesamiento interno complejo 2 1
T5 El cédigo debe ser reutilizable 4 1
T6 Facilidad de instalacion 2 1
T7 Facilidad de uso 4 0.5
T8 Portabilidad 4 2
T9 Facilidad de cambio 1 0.5
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T10 Concurrencia 3 1
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 2 1
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 1
T13 Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a 1

usuarios 0.5

Tabla 3 Factor de complejidad técnica.

FCT=06+001x(0x2+2x1+4x1+2x1+4x1+2x1+4x05+4x2+1x05+3x1+2x
1+1x1+1x0.5)

FCT =0.91

Factor de Complejidad Ambiente (FA).

Para calcular el Factor de Complejidad Ambiente se consideran las habilidades, entrenamientos y

experiencias del grupo de desarrollo, se estima de forma similar al FCT.

FA=1.4-0.03x X (Peso i x Valor i)

Factor Descripcion Valor Peso
E1l Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado 3 0.5
E2 Experiencia en la aplicacién 1 1
E3 Experiencia en orientacion a objetos 3 1
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E4 Capacidad del analista lider 3 0.5
E5 Motivacién 5 1
E6 Estabilidad de los requerimientos 4 2
E7 Personal a tiempo compartido 3 1
E8 Dificultad del lenguaje de programacion 3 0

Tabla 4 Factor de complejidad ambiente.

FA=214-0.03x2Z(3x05+1x1+3x1+3x05+5x1+4x2+3x1+3x0)
FA=0.71

Con los Puntos de Casos de Uso PCU (sin ajustar) y los Factores de Complejidad Técnica (FCT) y de

Ambiente (FA) calculados:

PCUA =PCU X FCT X FA
PCUA = 59x 0.91x 0.71 =38.12

3.4 __ Esfuerzo (E).
Para convertir los Puntos de Casos de Uso Ajustados a Esfuerzo de desarrollo.
E = PCUA x FC con FC: Factor de Conversion

Para cada punto de caso de uso ajustado, Gustav Karner creador de ese sistema sugiri6 20 H/h,
pudiendo ser calibrado entre 15y 30 H/h en dependencia del FA. (22)

E =38.12 x 20 H/h = 762.4 H/h
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3.5 __Tiempo de desarrollo.

El esfuerzo total es equivalente al tiempo de desarrollo de la aplicacion teniendo en cuenta esto se

pueden estimar la duracién del proyecto mediante la obtencién de la cantidad de horas por hombre.

Esfuerzo # Tiempo

TDES (total) = E (total) / CH (total)

TDES: Tiempo de Desarrollo  CH: Cantidad de Hombres

Hombres — Mes x 192

Hombres - Hora

Hombres — Mes x 24

Hombres - Dia

Hombres — Mes / 12

Hombres - Afo

Tabla 5 Conversiones.

TDES (total) = 762.4 H/h /1 h

TDES (total) = 762.4 H

Tiempo estimado para desarrollar las actividades del proyecto es de 762.4 horas equivalente a 32

dias.

3.6 __ Costo total.

El costo total se puede calcular a través del producto entre el esfuerzo total y el costo de cada hombre

por hora.
C (total) = E (total en HH) x CHH
CHH: Costo de Hombre por Hora.

CHH = K x THP
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K: Coeficiente que tiene en cuenta los costos indirectos
1,5y 2,0)
THP: Tarifa Horaria Promedio

El THP es se obtiene mediante el calculo del promedio entre el salario de las personas que trabajan en
el proyecto divididos entre la cantidad de horas al mes.

CHM=24x8H

CHM =192 H

C (total) = E (total en HH) x K x THP

En este caso se toma un salario medio de $225.00

THP = $225.00/ 192

THP = $1.17

Suponiendo que el coeficiente de los costos indirectos es 1.5.
C (total) =762.4 x 1.5 x $1.17

C (total) = $ 1338.00

El costo total del proyecto es de $ 1338.00

3.7 __ Beneficios tangibles e intangibles.

El sistema trae consigo una gran cantidad de beneficios, la mayor parte de los mismos son intangibles.
Esta realizado fundamentalmente para que los desarrolladores de un proyecto estén dotados de una
herramienta que le permita el trabajo colaborativo a distancia y poder hacerlo de forma dinamica y

estandarizada.

El uso de esta herramienta contribuira a que el proceso de desarrollo quede marcado por la reduccién
del tiempo y costos de produccién pues brindara una serie de posibilidades que actualmente no existen

dentro de la UCI de manera estandar, como por ejemplo la facilidad de manejar componentes, la

79



CAPITULO 3: Beneficios y validacion de resultados.

busqueda optimizada de contenidos y usuarios dentro del sistema, gran ventaja en cuanto a la notificacion

de los cambios en la informacién, pues, al permitir el acceso a la misma desde cualquier lugar.

La aplicacion presente ventajas en cuanto a servicios prestados, procesamiento de datos, tiempo de
respuesta, gestion unificada de grandes volimenes de informacion; todo esto traducido en origenes de
informacion, centralizacién y organizacion de la misma. Estableciendo una relacion mas estrecha entre

desarrolladores, posibilitando la socializacion del conocimiento.

3.8 __ Analisis de costos y beneficios

Para analizar los costos y beneficios se tuvieron en cuenta una serie de aspectos como la plataforma y
el software utilizado, la adquisicién de equipamiento nuevo, asi como los beneficios que arroja la puesta

en marcha del sistema. A continuacion se amplian estos aspectos.

Los software utilizados en para el desarrollo y puesta en practica del producto son de cadigo abierto y
en el caso de Plone gratuito por lo que nos es necesario hacer gastos de licencia en su implementacion,

ni para su implantacion.

Para el desarrollo de la aplicacion no fue necesario adquirir equipamiento nuevo ya que todos estan
disponibles, se cuenta con los recursos técnicos necesarios de tipo tecnolégico (hardware o software). En
cuanto a la utilizaciéon de recursos humanos con la participacién de una persona se pudo llevar a cabo
todo el proceso de desarrollo puesto que la aplicacion a pesar de constituir una herramienta de valioso

alcance esté clasificada dentro de las aplicaciones de tamafio pequefio.

Se tienen en cuenta los beneficios que se obtendran al poner en marcha el sistema, en cuanto a
calidad en la produccién, ahorro de recursos tanto tecnolégicos como humanos, tiempo y esfuerzo, el

costo de desarrollar la aplicacion no es grande.

Luego de realizado el andlisis de los beneficios tangibles e intangibles que reportara el sistema desde el
punto de vista del usuario y teniendo en cuenta los costos del mismo se decide a proceder con la puesta
en marcha del mismo. De modo que el usuario pueda contar con una herramienta poderosa en el manejo
de contenidos, que disminuira los gastos en tiempo y esfuerzo. Concluyendo de esta manera que ha sido

factible su desarrollo y puesta en marcha.
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3.9 Conclusiones.

Este ha sido un paso imprescindible en el desarrollo de una propuesta que satisfaga las necesidades y
comodidades de los usuarios y clientes, pues ha permitido demostrar la factibilidad de la ejecucion del
proceso, a través de la informacién basada en los calculos. Estos calculos aunque no son exactos
permitieron ser utilizados a lo largo del desarrollo e incluso también tendran utilidad para futuros
desarrolladores. El estudio ha demostrado la factibilidad de la ejecucién del proyecto Repositorio de
Componentes Reutilizables, que aunque no muestra beneficios tangibles si muestra beneficios en cuanto
a lo que representa esta herramienta para la facilitacion del manejo y gestion de componentes. El sistema
es de alto valor para los encargados de llevar a cabo el proceso del ciclo de vida de un proyecto por las

ventajas que proporciona la reutilizacién y la utilizacion de los repositorios de componentes reutilizables.
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CONCLUSIONES GENERALES.

Con la realizacién de esta investigacion se arriba a las siguientes conclusiones:

@,
0’0

Existe en la actualidad tendencia a nivel mundial en cuanto al Desarrollo de Software Basado en
Componentes, permitiendo agilizar este proceso y de esta forma cumplir con las expectativas

del cliente en cuanto a tiempo de entrega y calidad del producto

Los repositorios de componentes reutilizables constituyen un instrumento eficaz para el
enriquecimiento de las capacidades de solucién a problemas de reutilizacién y obtencién de

productividad

El Repositorio de Componentes Reutilizables aumenta el valor de los componentes que en €l se
publican, contribuyendo a disminuir los costos de produccién y a elevar la calidad del proceso de

desarrollo.
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RECOMENDACIONES

Que se motive a los desarrolladores a utilizar la herramienta para la gestion de componentes.
Que sea utilizado el sistema propuesto como apoyo al proceso productivo de la universidad.
Que se continle desarrollando el sistema propuesto a partir de los nuevos requisitos que
puedan surgir como resultado de su explotacion.

Que se creen un conjunto de componentes reutilizables de calidad que permitan la reutilizacién

entre los distintos Polos Productivos de la Universidad.
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ANEXOS

ANEXOS

1. _ Diagramas de Interaccidén por escenario.

Caso de Uso Gestionar Seccion.

sd DIColab_Adicionar_Seccion)

1: AdicionarSe ccion() 2: GestionarSeccion() 3: AlmacenarSeccion()
% - C - j 4> :
Administrador Cl_Adicionar_Seccion CC_Gestionar_Seccion CE_Seccion
<+

4: MostrarMensaje("Seccion Adicionada")

Anexo 1 Diagrama de Colaboracién Adicionar Seccién.

sd DICoIab_Buscar_Seccion)

1: BuscarSeccion() 2: GestionarSecdon() 3: ObtenerSecdion()
-> C > j - :
Adm inistrador Cl_Buscar_Seccion CC_Gestionar_Seccion CE_Seccion
<+

4: MostrarSeccion()

Anexo 2 Diagrama de Colaboracién Buscar Seccion.

86



sd DIColab_Eliminar_Seccion )

1: EliminarSecdion() 2: GestionarSeccion() 3: ObtenerSeccion()
% -> - ->
Administrador Cl_Eliminar_Seccion CC_Gestionar_Seccion CE_Seccion
<+

4: MostrarMensaje("Seccion Eliminada")

Anexo 3 Diagrama de Colaboracién Eliminar Seccién.

sd DICoIab_Modiﬂcar_Seccion)

1: ModificarSeccion() 2: GestionarSecdion() 3: ObtenerSeccion()
% - : - j - j
Administrador Cl_Modificar_Seccion CC_Gestiona Seccion CE_Seccion
<+

4: MostrarMensaje("SeccionModificada")

Anexo 4 Diagrama de Colaboracién Modificar Seccion.

Caso de Uso Gestionar Contenido.

sd DiColab_Revizar_Cortenido )

1: RevizarContenido() 2: Gedtionar_Contenido() 3: ObtenerContenido()

—1e o o

Responsable de Calidad Cl_Revizar_Contenido CC_Gestionar_Contenido CE_Contenido

4: MostrarMensaje("Contenido Revizado")

Anexo 5 Diagrama de Colaboracién Revisar Contenido

ANEXOS
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sd DICoIab_EIiminar_Contenido)

1: EliminarContenido() 2: GestionarContenido() 3: ObtenerContenido
- : - j - :
Responsable de calidad Cl_Eliminar_Contenido CC_Gestionar_Contenido CE_Contenido
<+

4: MostrarMensaje("Contenido Eliminado")

Anexo 6 Diagrama de Colaboracion Eliminar Contenido.

sd DIColab_Publicar_Comenido)

1: PublicarContenido() 2: GestionarContenido() 3: PublicarContenido()
- : - j - f
Responsable de calidad Cl_Publicar_Contenido CC_Gestionar_Contenido CE_Contenido
<+

4: MostrarContenido()

Anexo 7 Diagrama de Colaboracién Publicar Contenido.

Caso de Uso Realizar Solicitud.

ANEXOS
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sd DlColab_Reanzar_Soncitud)

1: RealizarSolicitud() 2. GedinarSolicitud() 3: AlmacenarSolicitud()
% +> +> -
Usuario Cl_Realizar_Solicitud CC_Gesdionar_Solicitud CE_Solicitud

4: MostrarMensaje("Solicitud Realizada")

Anexo 8 Diagrama de Colaboracion Realizar Solicitud.

Caso de Uso Buscar Usuario.

sd DIColab_Buscar_Usuario)

1: BuscarUsuario() 2: GestionarUsuario() 3: ObtenerUsuario()

o= O * @

Usuario Cl_Buscar_Usuario CC_Gestionar_Usuario CE _Usuario

4: MostrarUsuario()

Anexo 9 Diagrama de Colaboracién Buscar Usuario.

ANEXOS

2. Listade Chequeo aprobada por el Grupo de Arquitectura de la Facultad # 3 para

incluir componentes en el repositorio.

ASPECTOS A TENER EN CUENTA

PUNTUACION

(Cant/Calidad)

1. Caracteristicas del componente

a) Lenguaje desarrollo
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b) Dependencias

c) Descripcion del Componente

d) Version del componente

2. Requisitos que debe cumplir

a) Reutilizacion

b) Documentacion del componente

3. Datos adicionales

a) Autor del componente

b) Direccién de correo del autor

Para que un componente pueda ser incluido en el repositorio debe cumplir con todos

requisitos que se exponen en este documento

LISTA DE CHEQUEO

Caracteristicas del componente

Lenguaje de desarrollo
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Se debe definir en qué lenguaje esta desarrollado el componente para lograr una mejor organizacion
dentro del repositorio.

C#
C++
Java
PHP
Plone

0o 0 0O 0o 0 O

Python

Dependencias

Es necesario definir con claridad las dependencias necesarias para poder utilizar el componente, como

las que se definen a continuacion:

o Framework en que fue desarrollado
o Clases de las que depende, o hereda, interfaces que implementa.

o Otras (Especificar cudl)

Descripcion del componente

La descripcién del componente permite conocer al desarrollador si es factible utilizar el componente

ademas de conocer sus funcionalidades y donde se aplica

o Componentes visuales

o Controladores de conexién a Base de datos, trafico de datos, y componentes para el trabajo con
Base de datos.

o Componentes para sitios web, servicios web

o Otros (especificar)

Version del componente

Si existen mas de una version del componente debe especificarse que version es la que se va a

agregar al repositorio.
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Requisitos que debe cumplir

Reutilizacion

Es imprescindible que el componente que se vaya a agregar al repositorio sea reutilizable, ya que
no cumple objetivo tener almacenados componentes que son especificos de un proyecto y que no se
pueden utilizar en otros proyectos.

Documentacioén

La documentacién debe cumplir con los siguientes requisitos

a Explicar bien el funcionamiento del componente
o Contar con la estructura definida por el equipo de arquitectura para documentar los

componentes que se encuentra en el sitio de la facultad.

Datos adicionales

Datos del autor

Se debe conocer los siguientes datos del autor

o Nombre y apellidos.
a Grupo

o Proyecto al que pertenece (en caso de no estar en proyecto dejar en blanco)

Direccion de correo del autor

Esta direccién es para poder contactar al autor en caso de que el componente tenga problemas o se

necesite realizar alguna consulta sobre el funcionamiento del mismo.
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GLOSARIO

ROI: (Return On Investment) o Rendimiento sobre la inversion es la relacion existente entre el
coste de la publicidad y los beneficios obtenidos de las conversiones (por ejemplo, ventas o clientes
potenciales). El ROI indica el valor que obtiene su empresa como resultado del coste que invierte en su

campafia publicitaria.

Crisis del software: Término informatico acufiado en 1968, en la primera conferencia organizada
por la OTAN sobre desarrollo de software, de la cual nacié6 formalmente la rama de la Ingenieria de
Software. El término se adjudica a F. L. Bauer, aunque previamente habia sido utilizado por Edsger

Dijkstra en su obra The Humble Programmer.

IEEE: Corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Instituto
de Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la
estandarizacién, entre otras cosas. Es la mayor asociacion internacional sin fines de lucro formada por
profesionales de las nuevas tecnologias, como ingenieros eléctricos, ingenieros en electronica, cientificos

de la computacién, ingenieros en informatica e ingenieros en telecomunicacion.

CASE: Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en
el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software en
tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes, implementacién de parte del
cbédigo automéaticamente con el disefio dado, compilacion automatica, documentacion o deteccién de

errores entre otras.
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Lenguajes de Dominio Especifico: (Domain-Specific Languages DSL) sirven para encapsular el
conocimiento sobre un tipo de sistemas, de manera que desarrolladores "no expertos" puedan utilizar ese
conocimiento. Debido a que los DSLs estan ideados para un tipo especifico de sistemas, la generacion es

mas sencilla y puede "embeber" las "mejores practicas" que conocen los expertos.

Gestion del Conocimiento: del inglés Knowledge Management, es un concepto aplicado en las
organizaciones, que pretende transferir el conocimiento y experiencia existente entre sus miembros, de
modo que pueda ser utilizado como un recurso disponible para otros en la organizacion. Usualmente el
proceso requiere técnicas para capturar, organizar, almacenar el conocimiento de los trabajadores, para

transformarlo en un activo intelectual que aporte beneficios y se pueda compartir.
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