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RESUMEN

El desarrollo de software basado en componentes se ha convertido actualmente en uno
de los mecanismos mas efectivos para la construccion de grandes sistemas y aplicaciones de
software, esta monografia esta orientada a la investigacion del uso e implementacion de los
componentes de software, el mismo que va a ser demostrado mediante un caso practico que
estara orientado a un centro educativo.

Estos componentes nos permitiran realizar el software reutilizando codigo que ya ha sido

realizado, el mismo que solamente sera implementado en el caso practico.



ABSTRACT

The software development based on components has now become one of the most
effective mechanisms for the construction of large systems and applications software, this
monograph is aimed at investigating the use and implementation of software components,
which will to be demonstrated through a case study that will focus on a center educativo.Estos
components will enable us to make reusing software code that has already been done, which

will be implemented only in the case study.



INTRODUCCION

La necesidad de realizar software en un menor tiempo ha conducido al personal a hacer
uso de cédigo previamente desarrollado, favoreciendo asi al avance de lo que se conoce como

Desarrollo de Software Basado en Componentes (DSBC).

Esta nueva disciplina se apoya en componentes software ya desarrollados, que son
combinados adecuadamente para satisfacer los requisitos del sistema. Construir una aplicacion
se convierte por tanto en la busqueda y ensamblaje de piezas prefabricadas, desarrolladas en
sSu mayoria por terceras personas, y cuyo cédigo no puede modificarse. Bajo este nuevo
planteamiento, cobran especial interés los procesos de busqueda y seleccion de los
componentes apropiados para construir las aplicaciones. En este sentido, la tecnologia de
componentes ofrece ya soluciones robustas para muchos de los problemas que se plantean en

la construccion de grandes sistemas de software.

Por lo general se han venido obviando muchos de los aspectos de calidad que intervienen a la
hora de seleccionar componentes y ensamblarlos para construir aplicaciones que satisfagan los
requisitos del cliente, por un lado estos aspectos pueden afectar a varias partes del sistema, y

por ello tendran prioridad si entran en conflicto con los requisitos funcionales de la aplicacion.

Este trabajo se enfoca en la aplicacion de estos componentes, para demostrar el DSBC y

satisfacer las necesidades del cliente que en este caso sera un centro educativo.
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CAPITULO 1: CONCEPTOS PREVIOS

INTRODUCCION

En el siguiente capitulo se desarrollaran algunas definiciones sobre las cuales se

basara el desarrollo de los siguientes capitulos.

Se tratara de aclarar algunas de las definiciones para la mejor comprensién del tema a

desarrollar.

El concepto mas importante que ha cambiado y sigue cambiando los procesos de
ingenieria y reingenieria, es el concepto de “componente”. Este concepto surge por la
necesidad de reutilizar partes de software existentes que podian ser utilizadas para generar
nuevas extensiones de aplicaciones, o para la generacion de aplicaciones completas. Pero esto
requeriria un gran esfuerzo, porque se tenia que localizar las partes reutilizables y
almacenarlas en repositorios especiales que mas tarde pudieran ser consultadas en fase de

disefio.

1.1 Definicién 1 (Componente Szyperski, [Szyperski, 1998]): Un componente es una unidad

binaria de composicion de aplicaciones 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.

Un componente de software puede ser desde una subrutina de una libreria matematica, hasta
una clase en Java, un paquete en Ada, un objeto COM, un JavaBeans, o incluso una aplicacion
gue pueda ser usada por otra aplicacion por medio de una interfaz especificada.

Un componente con granularidad gruesa se refiere a que puede estar compuesto por un
conjunto de componentes, 0 ser una aplicacion para construir otras aplicaciones o sistemas a
gran escala, generalmente abiertos y distribuidos. A medida que descendemos en el nivel de

detalle, se dice que un componente es de grano fino.

1.2 Definiciéon 2 (Componente IBM, [IBM-WebSphere, 2001]): Una implementacién que

(a) realiza un conjunto de funciones relacionadas,

11



(b) puede ser independientemente desarrollado, entregado e instalado,

(c) tiene un conjunto de interfaces para los servicios proporcionados y otro para los servicios
requeridos,

(d) permite tener acceso a los datos y al comportamiento sélo a través de sus interfaces,

(e) opcionalmente admite una configuracién controlada.

1.3 Definiciéon 3 (Componente SEI, [Brown, 1999]): Un componente software es unfragmento

de un sistema software que puede ser ensamblado con otros fragmentos para formar piezas

mas grandes o aplicaciones completas.

Esta definicion se basa en tres perspectivas de un componente:

(a) la perspectiva de empaquetamiento (packaging perspective) que considera un
componente como una unidad de empaquetamiento, distribucion o de entrega. Algunos
ejemplos de componente de esta perspectiva son los archivos, documentos, directorios,

librerias de clases, ejecutables, o archivos DLL, entre otros;

(b) la perspectiva de servicio (service perspective) que considera un componente como un
proveedor de servicios. Ejemplos son los servicios de bases de datos, las librerias de

funciones, o clases COM, entre otros;

(c) la perspectiva de integridad (integrity perspective) que considera un componente como
un elemento encapsulado, como por ejemplo una base de datos, un sistema operativo, un
control ActiveX, una applet de Java, o cualquier aplicacion en general.

En [Cheesman y Daniels, 2001] se identifican diferentes “visiones” en las que puede aparecer
el término componente en las etapas de desarrollo de un sistema software. Concretamente se

identifican hasta cinco formas de componentes.
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Especificacion de 1
Componente
1..* | interfaces * | realizacién
Interfaz de Implementacién de
Componente Componente

1

* | instalacidn

Componente
instalado

1

* | instancia

Objeto
Componente

Figura 1 FORMAS DE COMPONENTES

En primer lugar esta la “especificacion de componente”, que representa la especificacion de
una unidad software que describe el comportamiento de un conjunto de “objetos componente” y
define una unidad de implementacién. El comportamiento se define por un conjunto de
interfaces. Una especificacion de componente es “realizada” como una “implementacién de

componente”.

En segundo lugar esta la “interfaz de componente”, que es una definicion de un conjunto de
comportamientos (normalmente operaciones) que pueden ser ofrecidos por un objeto

componente.

En tercer lugar esta la “implementacion de componente”, que es una realizacion de una
especificacion de componente que puede ser implantada, instalada y reemplazada de forma

independiente en uno o mas archivos y puede depender de otros componentes.

En cuarto lugar esta el “componente instalado”, que es una copia instalada de una

implementacion de componente.

Y en quinto y “ultimo lugar esta el “objeto componente”, que es una instancia de un
‘componente instalado”. Es un objeto con su propio estado e identidad unica y que lleva a cabo
el comportamiento implementado. Un “componente instalado” puede tener multiples “objetos

componente” o uno solo.
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1.4 Definicién 4 (Componente EDOC, [OMG, 2001]): Un componente es algo que se puede

componer junto con otras partes para formar una composicién o ensamblaje.

1.5 Definicién 5 COTS: Un componente COTS es una unidad de elemento software en formato

binario, utilizada para la composicién de sistemas de software basados en componentes, que
generalmente es de grano grueso, que puede ser adquirido mediante compra, licencia, o ser un
software de dominio publico, y con una especificacion bien definida que reside en repositorios
conocidos. Software que existe a priori, posiblemente en repositorios; esta disponible al publico

en general; y puede ser comprado o alquilado.

1.6 Definicion 6 NDI: Software desarrollado —inicialmente sin un intereses comercial— por

unas organizaciones para cubrir ciertas necesidades internas, y que puede ser requerido por
otras organizaciones. Por tanto es un software que existe también a priori, aunque no
necesariamente en repositorios conocidos; esta disponible, aunque no necesariamente al

publico en general; y puede ser adquirido, aunque mas bien por contrato.

1.7 Definicién 7 MOTS: Un tipo de software Off-The-Shelf donde se permite tener acceso a

una parte del cédigo del componente, a diferencia del componente COTS, cuya naturaleza es

de caja negra, adquirido en formato binario, y sin tener posibilidad de acceder al cédigo fuente.

1.8 Definicién 8 ASSETS: Recopilar y catalogar “mddulos software” de aplicaciones para su

reutilizacion, conocidos generalmente como “artefactos” o “modulos software”.

1.9 Definicion 9 REUTILIZACION: Las descripciones arquitecténicas soportan reutilizaciéon de

multiples formas, generalmente de componentes y marcos de trabajo (framework). Ejemplos de

estos son los estilos arquitectonicos y los patrones de disefio arquitectonicos.

1.10 Definicién 10 ISBC: Es un proceso que concede particular importancia al disefio y la

construccion de sistemas basados en computadoras que utilizan componentes de software

reutilizables.

- Clements define a la ISBC como: “la ISBC esta cambiando la forma en que se

desarrollan los grandes sistemas de software. La ISBC encarna la filosofia de comprar,
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no construir. En la misma forma como las primeras subrutinas liberaron al programador
de pensar acerca de los detalles. La ISBC cambié el interés de programar software por
el de componer sistemas de software. La implementacion ha dado paso a la integracion
como centro del enfoque. En sus cimientos esta la suposicion de que existe suficiente
base comun entre muchos grandes sistemas de software para justificar el desarrollo de

componentes reutilizables para explotarla y satisfacerla”.

Antes de continuar explicando el proceso de seleccion de componentes dentro de la ISBC
vamos a dar el concepto de la palabra componentes que tanto se usa desde el inicio hasta el
fin de esta exposicion, reutilizacion: a la reutilizacion se la podria tomar como el paso mas
grande que se debe dar para tener una aproximacion realista para llegar a los indices de
productividad y calidad que la industria del software necesita segun Brown y Wallnau nos dicen
gue un componente es la parte importante, casi independiente y reemplazable de un sistema

que satisface una funcion clara en el contexto de una arquitectura bien definida.

Otros conceptos que también vamos a estar usando son los de: componente del software en
ejecucién paquete dinamico de unién de uno o mas programas gestionados como unidad y a
los cuales se tiene acceso por medio de interfaces documentales que se pueden descubrir en
la ejecucion, componente de software unidad de composicién que soélo tiene dependencias de
contexto explicitas y especificadas en forma establecida, componentes cualificados
evaluados por ingenieros de software para garantizar que no solo la funcionalidad, sino el
desemperio, la fiabilidad, la facilidad de uso y otros factores de calidad concuerdan con los
requisitos del sistema o producto que se construira, componentes adaptados adecuados para
modificar caracteristicas que no se requieren o indeseables, componentes actualizados
sustituyen el software existente conforme estan disponibles las nuevas versiones de los

componentes. Estos conceptos también dados por Brown y Wallnau.
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CONCLUSION

Luego del desarrollo de este capitulo se han aclarado muchas de las definiciones que

se van a utilizar en los capitulos siguientes.

Ademas han ayudado a la mejor comprension y al conocimiento sobre el tema general

de esta monografia.
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CAPITULO 2: INGENIERIA DE SOFTWARE BASADA EN COMPONENTES COTS

INTRODUCCION

La reutilizacion de software se ha convertido en una actividad muy practica que ha
influido en la reduccion de los costes, tiempos y esfuerzos en el proceso de elaboracion han
sido algunos de los motivos que han llevado a los ingenieros de software a considerar técnicas
para la reutilizacion de partes software en practicamente cualquier fase del ciclo de vida del
producto (analisis, disefio e implementacion). Estas partes software, generalmente, se
corresponden con fragmentos de cédigo, procedimientos, librerias y programas desarrollados
en otros proyectos dentro de la organizacion, y que pueden ser utilizados de nuevo para ser
incorporados en ciertas partes del nuevo producto que hay que desarrollar.

Ademas, en estos Ultimos afios hemos podido comprobar un aumento en el uso de

componentes comerciales en practicas de reutilizacion de software.

2.1 DEFINICION: El término COTS se remonta al primer lustro de los afios 90, cuando en Junio
de 1994 el Secretario de Defensa americano, William Perry, ordené hacer el maximo uso
posible de especificaciones y estandares comerciales en la adquisicién de productos (hardware
y software) para el Ministerio de Defensa. En Noviembre de 1994, el Vicesecretario de Defensa
para la Adquisicién y Tecnologia, Paul Kaminski, ordend utilizar estandares y especificaciones
de sistemas abiertos como una norma extendida para la adquisicidon de sistemas electronicos

de defensa. A partir de entonces, los términos “comercial”’, “sistemas abiertos”, “estandar” y
“especificacion” han estado muy ligados entre si (aunque un término no implica los otros),

estando muy presentes en estos ultimos afios en ISBC.

Los componentes COTS (Commercial-Off-The-Shelf) se los denomina como una clase especial
de componentes de software, normalmente de grano grueso, que presentan las siguientes

caracteristicas:

v" Son vendidos o licenciados al publico en general

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

v Estan disponibles en forma de muiltiples copias, todas idénticas entre si

v Su cédigo no puede ser modificado por el usuario

17



La reutilizacion de software se ha convertido en una actividad muy practica que ha
influido en la reduccion de los costes, tiempos y esfuerzos en el proceso de elaboracion han
sido algunos de los motivos que han llevado a los ingenieros de software a considerar técnicas
para la reutilizacion de partes software en practicamente cualquier fase del ciclo de vida del
producto (analisis, disefo e implementacién). Estas partes software, generalmente, se
corresponden con fragmentos de cédigo, procedimientos, librerias y programas desarrollados
en otros proyectos dentro de la organizacion, y que pueden ser utilizados de nuevo para ser
incorporados en ciertas partes del nuevo producto que hay que desarrollar.

Ademas, en estos Ultimos afios hemos podido comprobar un aumento en el uso de

componentes comerciales en practicas de reutilizacion de software.

2.2 Limitaciones del desarrollo de software con componentes COTS

Desde 1994 se estan utilizando practicas para la utilizacion de componentes comerciales en
procesos de desarrollo, la realidad es que muchas organizaciones encuentran que el uso de
componentes COTS conlleva un alto riesgo y esfuerzo de desarrollo, y para controlar su
evolucién y mantenimiento dentro del sistema. Estos problemas se deben en cierta medida, a
gue las organizaciones utilizan procesos y técnicas tradicionales para el desarrollo basado en
componentes, pero no para componentes comerciales.

Otro inconveniente, es que los fabricantes de componentes COTS tampoco documentan de
forma adecuada sus productos para que puedan ser consultados por usuarios desarrolladores
gue necesitan conocer detalles de especificacion del componente, como informacion acerca de
sus interfaces, protocolos de comunicacion, caracteristicas de implantacion (tipos de sistemas
operativos y procesadores donde funciona, lenguaje utilizado, dependencias con otros

programas, etc.) y propiedades extra-funcionales.

2.3 Caracteristicas de un componente comercial
Existen dos componentes mas comunes en la literatura de COTS.
v"Un componente COTS suele ser de grano grueso y de naturaleza de “caja negra” no
existe la posibilidad de ser modificado o tener acceso al cddigo fuente. Una de las
ventajas de un software comercial es precisamente que se desarrolla con la idea de que
va a ser aceptado como es, sin permitir modificaciones.
v Un componente COTS puede ser instalado en distintos lugares y por distintas
organizaciones, sin que ninguna de ellas tenga el completo control sobre la evolucién

del componente software
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2.3.1 Ventajas

Puede ser mucho mas barato comprar un producto comercial, donde el costo de
desarrollo ha sido amortizado por muchos clientes, que intentan desarrollar un nuevo
software. El hecho de que un componente COTS haya sido probado y validado por el
vendedor y por otros usuarios del componente en el mercado, suele hacer que sea
aceptado como un producto mejor disefiado y fiable que los componentes construidos
por uno mismo.

El uso de un producto comercial permite integrar nuevas tecnologias y nuevos
estandares mas facilmente y rapidamente que si se construye por la propia

organizacion.

2.3.2 Desventajas

Un componente comercial no tiene posibilidad de acceso al codigo fuente para modificar
la funcionalidad del componente. Esto significa que en las fases de analisis, disefio,
implementacién y pruebas, el componente es tratado como un componente de Caja
Negra, y esto puede acarrear ciertos inconvenientes para el desarrollador. También
existen otros conceptos en cuestion de términos de caja negra, como ser: Caja Blanca
donde se permite el acceso al cédigo fuente de un componente para que sea reescrito y
pueda operar con otros componentes. Caja Gris, donde el cédigo fuente del
componente no se puede modificar, pero proporciona su propio lenguaje de extensién o
API. Ademas, los productos comerciales estan en continua evolucién, incorporando el
fabricante nuevas mejoras al producto y ofreciéndoselo a sus clientes (por contrato,
licencia o libre distribucién). Sin embargo, de cara al cliente desarrollador, reemplazar
un componente por uno actualizado puede ser una tarea laboriosa e intensiva: el
componente y el sistema deben pasar de nuevo unas pruebas (en el lado cliente).

Por regla general, los componentes COTS no suelen tener asociados ninguna
especificacion de sus interfaces, ni de comportamiento, de los protocolos de interaccion
con otros componentes, de los atributos de calidad de servicio, y otras caracteristicas
gue lo identifiqguen. En algunos casos, las especificaciones que ofrece el fabricante de
componentes COTS puede que no sean siempre correctas, o que sean incompletas, o

gue no sigan una forma estandar para escribirlas (las especificaciones).
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Ventajas Desventajas

v Disponibilidad inmediata; retorno v' Licencias, propiedad intelectual

de inversiéon inmediato

v Evita costos de desarrollo y v Costos de licenciamiento vy
mantenimiento soporte periodicos
v" Funcionalidad muy rica v' Demasiada funcionalidad

compromete uso y rendimiento

v Nuevas versiones continuamente v No existe control sobre las

nuevas versiones

Organizacién dedicada al soporte v" Dependencia del fabricante
Independencia de Hardware y v' La integracién no es trivial, los
Software fabricantes no la garantizan

v' Reutilizacion  (integracion) de

software

v" Ciclos de desarrollo mas cortos

v" Mejor ROI

v" Funcionalidad mejorada (con

mejores practicas)

Tabla 1 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE COTS

La falta de una informacion de especificacion puede acarrear ciertos problemas al desarrollador
que utiliza el componente COTS, como por ejemplo la imposibilidad de estudiar la
compatibilidad, la interoperabilidad o la trazabilidad de los componentes durante el desarrollo
del sistema basado en componentes.

En la actualidad son muchos los autores que proclaman la necesidad de un modelo para la
especificacion de componentes COTS [Wallnau et al, 2002] [Dong et al., 1999] utilizando
diferentes notaciones y estrategias. Estas propuestas estudian el tipo de informacion basica
gue debe ser capturada en una plantilla de especificacién de componente COTS; pero son muy
pocas las propuestas existentes que estan soportadas por herramientas, y probablemente
ninguna de ellas es ampliamente aceptada por la industria para documentar componentes

software comerciales.
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2.4 Sistemas basados en componentes COTS

Los sistemas de componentes COTS se construyen mediante la integracion a gran escala de
componentes adquiridos a terceras partes. La naturaleza de la caja negra de estos
componentes, la posibilidad de que exista una incompatibilidad con la arquitectura, y su corto
ciclo de vida, requiere una aproximacion de desarrollo diferente. En la tabla siguiente se
muestran algunas de las actividades en el desarrollo de software basado en componentes
COTS [Meyers y Oberndorf, 2001]. Estas actividades de desarrollo afectan tanto a la
organizacion encargada de hacer la adquisicién como a la organizacion responsable de llevar a
cabo la integracion de los componentes COTS.

Actividad Descripcién

EvALUACION DE
COMPONENTES

Cuando se disena un sistema se debe localizar un conjunto de componentes COTS
candidatos y evaluarlos con el propdsito de seleccionar de aquellos componentes
mas adecuados para el sistema. Para un maximo beneficio en el uso de los com-
ponentes COTS, la evaluacién se debe hacer a la vez que se definen los requisitos
v se disena la arquitectura. La evaluacién debe requerir un conjunto de pruebas
en fases muy tempranas del ciclo de desarrollo.

DISENO Y
CODIFICACION

Se basa principalmente en la implementacién de “envolventes” (cédigo wrapper)
v componentes de enlace (cédigo glue)

PRUERA Las pruebas individuales ¥ de integracién se deben hacer como una caja negra.
Como se ha mencionado, las pruebas individuales se deben hacer en las primeras

fases del ciclo de desarrollo para llevar a cabo la evaluacion de componentes COTS.

DETECCION DE
FavLrLos
ACTUALIZACION DE
COMPONENTES

GESTION DE
CONFIGURACIONES

Cuando la operatividad del sistema falla, los gestores deben ser capaces de deter-
minar cual ha sido el componente/s que ha/n provocado el fallo.

Nuevas versiones de componentes COTS suelen aparecer en un corto periodo de
tiempo. Los integradores deben poder: (a) evaluar toda nueva versién del com-
ponente; (b) determinar si la nueva versién debe ser integrada y cuando debe
hacerlo; (c) realizar la instalacién, integracién y pruebas necesarias.

Los integradores deben llevar a cabo gestiones de configuracion sobre varios com-
ponentes COTS. El modelo de componentes de un sistema basado en componentes
COTS incluye: (a) determinar conjuntos de versiones de componentes compatibles
con otros; (b) actualizar las versiones del componente como se requiere; (c) re-
gistrar toda versidon de componente COTS que ha sido instalada; (d) generar un
histdrico de los componentes actualizados.

Tabla 2 SISTEMAS BASADO EN COMPONENTES

2.5 Ingenieria de requisitos y componentes COTS

Para la construccion de un sistema software basado en componentes los ingenieros seguian el

enfoque tradicional descendente basado en el modelo de desarrollo de software en cascada
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clasico. En este enfoque existe primero una fase de analisis, donde se identifican y definen los
requisitos de los componentes software; luego se disefian los componentes y la arquitectura de
software del sistema; se lleva a cabo labores de implementacion y pruebas por separado de los
componentes, y ensamblaje de estos (creando componentes ORB y envolventes) y pruebas
finales. Sin embargo, este modelo es totalmente secuencial, desde el analisis de requisitos
hasta llegar a obtener el producto final.

Con el tiempo se ha visto que el modelo de desarrollo de software en cascada no era el mas
idoneo para la construccion de sistemas basados en componentes. Los procesos de
reutilizacion de software hacen que los requisitos de algunos componentes puedan ser
satisfechos directamente, sin necesidad de tener que llegar a etapas de implementacion (para
esos componentes). En el mejor de los casos, los requisitos de los componentes involucrados
en los procesos de reutilizacion, estaban completamente controlados, ya que las técnicas de
reutilizacion de componentes se aplicaban sobre repositorios, catalogos o librerias de
componentes que la propia organizacion habia desarrollado en proyectos anteriores.

El problema aparece cuando, a falta de estos repositorios de componentes internos, la
organizacion decide incluir componentes desarrollados fuera de esta en los procesos de
reutilizacion, como es el caso de los componentes COTS. En este caso, los procesos de
adquisicion de componentes COTS involucran tareas de busqueda, seleccién y evaluacion de
esta clase de componente. Como resultado, se podria dar el caso de que, por
desconocimiento, algunos requisitos que deberian haber sido impuestos para un componente
podrian omitirse en su planteamiento inicial (cuando se hizo la definicién de los requisitos del
componente).

El modelo de desarrollo en espiral [Boehm, 1988] es el mas utilizado en la construccion de
sistemas basados en componentes COTS [Boehm, 2000] [Maiden y Ncube, 1998]

[Carney, 1999] [Saiedian y Dale, 2000]. Este tipo de desarrollo asume que no todos los
requisitos de un componente puedan ser identificados en las primeras fases del analisis de
requisitos, pudiendo aparecer nuevos de ellos en cualquier otra fase del ciclo de vida, que
tengan que ser también contemplados; o incluso puede que los requisitos actuales tengan que
ser refinados como resultado de la evaluacion de los componentes adquiridos.

Existen varias técnicas que pueden ser utilizadas para evaluar productos de componentes
COTS, todas ellas llevadas a cabo de “forma manual” por el equipo de personas encargado de
realizar las tareas de evaluacion. Algunos ejemplos de estas técnicas de evaluacion son
[Meyers y Oberndorf, 2001]:

— Anadlisis de la literatura existente, referencias de otros usuarios y del vendedor.
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— Analisis de la conexién diseno-implementacion (conocido como Gap analysis), que consiste
en determinar qué requisitos son, 0 no, satisfechos por el producto (siendo evaluado) y las
caracteristicas del producto que no han sido recogidas como requisitos.

— Mediante demostraciones facilitadas por el vendedor.

— Mediante problemas de modelo, que son pequefos experimentos que se centran en
cuestiones especificas de disefio y de comportamiento del producto.

— Prototipos de otros subsistemas que utilizan componentes COTS.

— Utilizando técnicas de evaluacion de otros usuarios, como por ejemplo la técnica RCPEP de
[Lawlis et al., 2001], que consiste en un proceso de evaluacion de productos de componentes
COTS guiado por requisitos.

Hoy dia también existen diversos métodos que se estan aplicando en ingenieria de requisitos
para componentes COTS. Ejemplos de estos métodos son, PORE (Procurement-Oriented
Requirement Engineering) [Maiden y Ncube, 1998] y ACRE (Acquisition of Requirements)
[Maiden et al., 1997]. El primero utiliza un método basado en plantilla a tres niveles para la
recogida de requisitosis y el segundo proporciona un marco de trabajo para la seleccién y
utilizacion de diversas técnicas de adquisicion de requisitos.

Otro método conocido es OTSO (Off-The-Shelf Option) [Kontio et al., 1996], desarrollado en
procesos de seleccion de componentes reutilizables, y que tiene en cuenta requisitos
funcionales especificos de la aplicacion, aspectos de disefio y restricciones de la arquitectura.
Otro método es el que utiliza el lenguaje NoFun [Franch, 1998], citado anteriormente.

Como adelantamos, este lenguaje utiliza UML para la definicion de comportamiento
extra-funcional de componentes software como atributos de calidad. Ademas, en una reciente
revision del lenguaje [Botella et al., 2001], NoFun permite definir diferentes tipos de
componentes y relaciones entre componentes y subcomponentes, y adopta el estandar
[ISO/IEC-9126, 1991] para tratar atributos de calidad.

También estan los métodos relacionados con atributos de calidad para la seleccion de
componentes COTS. En esta linea estan conjuntamente los trabajos [Botella et al., 2002] y
[Franch y Carvallo, 2002] donde se proponen unos modelos de calidad y de certificacion de
componentes COTS basados en el modelo de calidad de ISO [ISO/IEC-9126, 1991] y en el
lenguaje NoFun como notacién estructurada para la formalizacion de estos modelos.

Aqui también destacamos el trabajo [Bertoa y Vallecillo, 2002] que propone un modelo de
calidad para componentes COTS inspirado en el modelo de I1SO [ISO/IEC-9126, 1991] y que

clasifica las caracteristicas de calidad de un producto software.
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Otros trabajos se centran en métodos para la seleccion de componentes COTS a partir de
requisitos extra-funcionales. En esta linea esta el trabajo [Rosa et al., 2001] que realiza un
estudio formal en Z del proceso de desarrollo de software basado en componentes COTS
considerando requisitos extra-funcionales. El estudio se centra en las fases de seleccién de
componentes desde librerias COTS y ofrece una solucion ante la dificultad de tratar los
requisitos extra-funcionales en los procesos de seleccion.

Para finalizar, estan los métodos para la construccion de componentes COTS considerando
atributos de calidad (funcionales y extra-funcionales) y métricas para la evaluacion y seleccion
de componentes COTS. En esta linea destacamos el modelo COCOTS [COCOTS, 1999],

basado en el modelo de construccion de software [COCOMO-II, 1999].

2.6 Propiedades de un Sistema Basado en Componentes COTS

Un sistema software basado en componentes COTS puede tener las siguientes propiedades:

v' Adaptable: Las actualizaciones de la configuracion de un componente es una tarea
frecuente. Algunos fabricantes de componentes COTS generan nuevas versiones a lo
largo de un afo, el proceso de reemplazar componentes puede tener lugar varias veces
al ano para cada componente COTS del sistema. Para reducir este esfuerzo, un
sistema deberia tener una configuracién de componentes adaptable que permita a los

componentes una facil incorporacion, eliminacion o sean reemplazados.

v' Auditable: Un sistema es auditable si los integradores y gestores son capaces de ver y
monitorizar su comportamiento interno. La auditoria es critica en tareas de prueba,
monitorizacion y deteccion de errores del sistema. El software COTS puede o no ofrecer
visibilidad de su comportamiento interno. Ya que el coédigo fuente no esta disponible,
esta visibilidad puede ofrecerse de diferentes formas, por ejemplo a través de interfaces
especiales, archivos “log” o estructuras de datos visibles. Ademas de proporcionar
visibilidad a nivel de componente, el sistema y la arquitectura pueden ofrecer visibilidad
de aspectos de comportamiento. Por ejemplo, protocolos de comunicacion pueden ser
monitorizados con rastreadores (sniffers), o el sistema operativo puede proporcionar

informacion acerca de los recursos de uso, procesos en curso, etc.-
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v Abierto: Un sistema abierto es aquel que ha sido construido acorde a unos estandares
y tecnologias abiertas y disponibles. La apertura de un sistema permite que este sea

extendido e integrado.

v' Seguro: La seguridad es una propiedad que debe ser considerada en un sistema a
nivel arquitectonico. Los componentes individuales pueden o no tener seguridad, pero
es la arquitectura del sistema de software la que debe implementar las politicas de

seguridad apropiadas.
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CONCLUSION

La falta de una informacion de especificacion puede acarrear ciertos problemas al desarrollador
qgue utiliza el componente COTS, como la imposibilidad de estudiar la compatibilidad, la
interoperabilidad o la trazabilidad de los componentes durante el desarrollo del sistema basado
en componentes.

En la actualidad son muchos los autores que proclaman la necesidad de un modelo para la
especificacion de componentes COTS utilizando diferentes notaciones y estrategias. Estas
propuestas estudian el tipo de informacion basica que debe ser capturada en una plantilla de
especificacion de componente COTS; pero son muy pocas las propuestas existentes que estan
soportadas por herramientas, y probablemente ninguna de ellas es ampliamente aceptada por

la industria para documentar componentes software comerciales.

26



CAPITULO 3: INGENIERIA DE SOFTWARE BASADA EN COMPONENTES (ISBC)

INTRODUCCION:

En este capitulo mostraremos como es el proceso de la Ingenieria de Software Basada en
Componentes (ISBC). Cuales son las partes que integran la ISBC como ser: la Ingenieria de
Dominio y el Desarrollo Basado en componentes, los pasos que se deben seguir dentro de
cada uno de ellos; mostrando como se realiza la seleccion de los componentes mas adecuados
para la aplicacién software, las preguntas mas frecuentes que se pueden surgir en el proceso
de seleccion.

Asi mismo luego de seleccionar a los componentes mas adecuados se detallara como se
realiza el proceso de calificacion, adaptacion y composicion de los mismos que entren el marco
de los requerimientos del sistema a crearse.

Mostraremos diferente modelos que nos pueden ayudar para que los componentes puedan
funcionar en conjunto y también daremos unas pautas de coémo podriamos recuperar
componentes que ya fueron creados con anterioridad y clasificarlos para nuevas aplicaciones
en un futuro préximo. Y se pondra en consideracion el tema de las fabricas de Software para
las personas que lean esta monografia y estén interesados en este tema.

Hablaremos de un tema que a todos nos interesa que es la economia, lo cuan costoso o
beneficioso que puede ser utilizar la ISBC.

Y para concluir con este capitulo se mostrara tanto beneficios como desventajas que puede
tener la ISBC.

Al hablar de la Ingenieria de Software Basada en Componentes (ISBC) podemos decir que
desde siempre el concepto de la reutilizacion ha estado presente en los sistemas de
computacion, en la actualidad con el afan de construir sistemas mas rapidos este conocimiento
se ha explotado mas ampliamente. El desarrollo de software basado en componentes permite
reutilizar piezas de codigo preelaborado que permiten realizar diversas tareas, conllevando a
diversos beneficios como las mejoras a la calidad, la reduccién del ciclo de desarrollo y el
mayor retorno sobre la inversiéon. La reutilizacion tiene ciertos beneficios como dificultades,
entre las ventajas se podria decir que estan: Mejora de la productividad (disminucion tiempo
de desarrollo; disminucién de costes). Mejora de la calidad del software (mayor fiabilidad,

mayor eficiencia).
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Y entre las dificultades podemos mencionar: En muchas empresas no existe plan de
reutilizacion, Escasa formacion, Resistencia del personal, Pobre soporte metodolégico:

uso de métodos que no promueven la reutilizacién, necesarios métodos para: desarrollo para

reutilizacion, desarrollo con reutilizacion.

Se puede reutilizar mas que codigo fuente, se puede obtener beneficios mayores al reutilizar
disefos y documentacion asociada al cédigo fuente reutilizable. Se puede reutilizar cualquier
producto software obtenido en el ciclo de vida del software, con independencia de su nivel de
abstraccién como ser especificaciones, disefios, codigo, pruebas, documentacion, etc, a estos

elementos reutilizables se les llama Asset o elemento de software reutilizable.

3.1 Tipos de Assets reutilizables: Un asset puede encapsular cualquier abstraccion util

producida durante el desarrollo de software y pueden ser:
= Planes de proyecto.
= Estimaciones de coste.
= Arquitectura.
» Especificaciones y modelos de requisitos.
= Disefos.
= Cadigo fuente.
= Documentacién de usuario y técnica.
= Interfaces hombre-maquina.
= Datos.
= Casos de prueba.

3.2 Niveles de Reutilizacion: pueden haber varios niveles de los objetos que pueden ser

reutilizables, entre estos estan:
- De codigo:

Librerias de funciones, editores, inclusion de ficheros, mecanismos de herencia en

POO, componentes, efc.
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- De disefios
No volver a inventar arquitecturas

Por ej. patrones de disefio

Por ej. patrones arquitectonicos (C/S, pipeline, OO, etc.)

- De especificaciones
Reutilizacion de las abstracciones del dominio

Debe estar asociada a la generacion (semi)automatica de los elementos de disefio e

implementacién.

Con la explicacion antes dada queremos dar un preambulo de las ideas que se tiene en el
mercado con lo referente al tema de reutilizacion de ciertos elementos dentro de la Ingenieria
del Software basada en Componentes y por lo tanto en este trabajo vamos a detallar como la
ISBC toma determinados componentes que tienen una funcionalidad independiente para
hacerlos funcionar en un sistema integrado, para lograr esto la ISBC abarca dos actividades de
ingenieria paralelas: la ingenieria de dominio y el desarrollo basado en componentes. La
ingenieria de dominio explora un dominio de aplicacion con el proposito unico de encontrar
componentes funcionales de comportamiento y de datos adecuados para la reutilizacion. A
estos componentes se los ubica en unas librerias de reutilizacion. Por otro lado el desarrollo
basado en componentes consigue los requerimientos de los clientes seleccionando un modelo

arquitecténico adecuado para cumplir con los objetivos del sistema a construir.

A la ISBC se la puede asimilar con la Ingenieria del Software Orientada a Objetos
convencional, ya que la ISBC comienza el proceso cuando se estable los requisitos que se
necesitaran para el sistema que se va a construir en el que se aplica las técnicas
convencionales de investigacion, se establece un disefio arquitecténico, pero en el momento de
ir hacia tareas de diseio mas detalladas, se examina los requisitos para determinar qué
elementos estan directamente dispuestos para la composiciéon y no para la construccion en
este momento se puede decir que el desarrollador o desarrolladores se deben plantear las

siguientes preguntas:

- ¢Hay componentes comerciales en linea (CDL) disponibles para implementar los

requisitos?
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- ¢Hay disponibles componentes reutilizables desarrollados internamente par

implementar los requisitos?

- ¢Las interfaces para los componentes disponibles son compatibles dentro de la

arquitectura del sistema que se construira?

Tal vez los desarrolladores quieran modificar o eliminar aquellos requisitos del sistema que no
sea posible implementar con CDL, si estos no se maodificar o eliminar entonces se aplica los
métodos de ingenieria del software en la construccion de aquellos nuevos componentes para

satisfacer la aplicacion que se esta llevando a cabo.

Para los requisitos que se abordan con los componentes disponibles comienza un conjunto
diferente de actividades de ingenieria del software: cualificacién, adaptacién, composiciéon y
actualizacion. Estas actividades vamos a detallar mas cuando se hable del desarrollo basado

en componentes.
3.3 Componente

Segun Szyperski y Pfister dicen que: Un componente es una unidad de composicién de
aplicaciones 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.
3.3.1 Caracteristicas:
(1 Auto contenido
1 Accesible solamente a través de su interfaz
1 Inmutabilidad de sus servicios
"1 Documentacion de sus servicios
[J Reemplazable por otro componente
3.3.1.1 Auto contenido

"1 Un componente no debe requerir la reutilizacion de otros componentes para cumplir su

funcion.
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1 Si el componente requiere de otros, el conjunto de componentes o funciones, visto como un

todo, debe ser considerado como un componente de mas alto nivel.
3.3.1.2 Es accesible sélo a través de su interfaz
[1 Es accedido a través de una interfaz claramente definida
[ La interfaz debe ser independiente de la implementacion fisica
(1 Debe ocultar los detalles de su disefio interno
3.3.1.3 Sus servicios son inmutables
0 Los servicios que ofrece un componente a través de su interfaz no deben variar

[ La implementacion fisica de estos servicios pueden ser modificadas, pero no deben afectar

la interfaz.

3.3.1.4 Esta documentado

[ Debe tener una documentacion adecuada que facilite:
1. larecuperacion del componente desde el repositorio,
2. la evaluacion del componente,
3. su adaptacion al nuevo ambiente y
4. su integracion con otros componentes del sistema en que se reutiliza.

3.3.1.5 Es reemplazable
O Puede ser reemplazado por una nueva version o por otro componente que proporcione los

MisSmos Servicios.

3.3.2 Meta-informacién: Informacion adicional de un componente que suele hacerse publica.
La idea es que con esta informacion un componente puede saber como utilizar otro

componente
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3.4 El proceso de ISBC

El proceso de ISBC no sélo se identifica los componentes candidatos sino que también cualifica
la interfaz de cada componente, adapta los componentes para eliminar las equivocaciones

arquitecténicas, ensambla los componentes conforme los requisitos del sistema cambian.

El proceso de ISBC toma el modelo de la ingenieria de dominio y la complementa con el

desarrollo basado en componentes en la figura 1 se explica como se realiza esta accion.
3.5 Ingenieria del dominio

La ingenieria del dominio es identificar, construir, catalogar y diseminar un conjunto de
componentes de software que sean aplicables para el software existente y futuro en un dominio
de aplicacion particular, con la finalidad de permitir a los ingenieros compartir dichos

componentes para reutilizarlos.

La ingenieria del dominio incluye tres grandes actividades: analisis, construccién vy

diseminacion.

3.5.1 El proceso de analisis del dominio

Los pasos en el proceso se definen como:

1. Definir el dominio que se investigara.

2. Categorizar los elementos extraidos del dominio.

3. Recopilar una muestra representativa de las aplicaciones en el dominio.
4. Analizar cada aplicacion en la muestra y definir las clases de analisis.
5. Desarrollar un modelo de analisis para las clases.

Hutchinson y Hindley nos dan unas preguntas que nos pueden servir de guia en el proceso de

analisis de los componentes reutilizables mas 6ptimos:
» ;En las implementaciones futuras se requiere la funcionalidad del componente?

» ;Cuan comun es la funcion del componente dentro del dominio?
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= ; Existe duplicidad de la funcion del componente dentro del dominio?

= ;El componente depende del hardware? Si es asi, ¢ el hardware permanece invariable
entre las implementaciones o las especificaciones del hardware pueden trasladarse

hacia otro componente?
» ;Eldisefio esta lo suficientemente optimizado para la siguiente implementacion?

» ;Se pueden establecer parametros respecto de un componente no reutilizable de modo

gue se vuelva reutilizable?

= El componente es reutilizable en muchas implementaciones sélo con cambios

menores?
= ;Es factible la reutilizacion por medio de la modificacion?

= ;Un componente no reutilizable se puede descomponer para producir componentes

reutilizables?
» ;Cuan valida es la descomposicién de un componente para la reutilizacion?

También existen otras propuestas para llevar a cabo el proceso de Ingenieria de Dominio: entre

una de ellas se encuentra FODA (Feature-Oriented Domain Analysis)

3.5.2 FODA:

3.5.2.1 Identificacion del dominio y del alcance

La mayoria de las aplicaciones consisten en varios subsistemas o subproblemas
distintos y reconocibles, aunque solo algunos de ellos son econémicamente
reutilizables. Por lo tanto es importante decidir qué partes son validas para un futuro

tratamiento.
3.5.2.2 Seleccion y analisis de ejemplos, necesidades y tendencias

Hay un delicado equilibrio entre la reutilizacion reactiva y proactiva. Un conjunto de
elementos reutilizables debe anticiparse a las necesidades futuras. Dado que esto es
dificil de hacer, y es la razén por la que construir software reutilizable es mas caro que
construir software convencional. El proceso de reutilizacion debe encontrar los

elementos esenciales comunes Yy la variabilidad, asi como dar prioridad a las partes que



deben ser tenidas en cuenta en la reutilizacién. La mayoria de las aproximaciones
seleccionan ejemplos clave y extraen sus conjuntos de features esenciales. Los
ejemplos relacionan el ambito del dominio con la evaluacion de las necesidades de los

usuarios, el mercado, la tecnologia y las tendencias del negocio.
3.5.2.3 Identificacion, recoleccion y agrupacion de los conjuntos de features

Utilizando modelos de analisis, tablas y/o gréficos, las features que aparecen juntas
(AND) o son variantes que seleccionar (OR, XOR) se estructuran en un marco de
decision, de esta forma la terminologia del dominio es almacenada. En FODA un
modelo de informacion describe las entidades de dominio y las relaciones entre ellas, un
modelo de comportamiento describe las relaciones dinamicas entre las entidades del
dominio. El modelo funcional de FODA, describe el flujo de datos entre las entidades. El
modelo de features mantiene todos los modelos juntos estructurando y relacionando los

conjuntos de features.
3.5.2.4 Desarrollo de un modelo y una arquitectura de dominio o genéricos

A partir de estos conjuntos de features, un modelo de dominio resume las
caracteristicas esenciales de todas o algunas de las aplicaciones del dominio. También
se desarrolla una arquitectura del sistema que relaciona los mecanismos principales las
features, los subsistemas y las variantes. La arquitectura cubre los subsistemas y las
aplicaciones resultantes, define los servicios principales, especifica las interfaces de

forma precisa y sirve como modelo de referencia y como anteproyecto funcional.

3.5.2.5 Representacion de las partes comunes y la variabilidad

Se identifican los subsistemas, modulos y funciones genéricas, relacionandose entre

ellas mediante generalizaciones, especializaciones o alternativas.
3.5.2.6 Explotacion de las partes comunes y la variabilidad

Se emplean notaciones y mecanismos para especificar diferentes clases de productos

genéricos o parametrizados.
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3.5.2.7 Implementacién, certificacion y empaquetado de los elementos

reutilizables

El subconjunto mas importante de componentes reutilizables (assets) candidatos se
implementan y se distribuyen como elementos reutilizables certificados, bajo una
politica de gestion de la configuracion. El resto de elementos reutilizables seran

implementados cuando se necesiten.
3.5.3 Funciones de caracterizacion

Aqui se requiere definir un conjunto de caracteristicas del domino que comparta todo el
software dentro de un dominio. Una caracteristica del dominio define algun atributo genérico de

todos los productos que existen dentro de él.

Un conjunto de caracteristicas de domino de un componente reutilizable se puede representar

como:
1. No es relevante si la reutilizacion es apropiada.
2. Relevante solo en circunstancias inusuales.
3. Relevante el componente se modifica para usarlo a pesar de las diferencias.

4. Claramente relevante, y si el huevo software no tiene esta caracteristica, la reutilizacién

sera ineficiente pero tal vez sea posible.

5. Claramente relevante, y si el nuevo software no tiene esta caracteristica, la reutilizacion

sera ineficiente y la reutilizacién sin dicha caracteristica no se recomienda.

Cuando se requiere construir un nuevo software se comparan las caracteristicas existentes
contra las caracteristicas que el nuevo sistema requiere y ver si la reutilizacion va a ser eficaz
en el nuevo sistema. A pesar de que el nuevo sistema existe dentro del dominio de aplicacion,

los componentes reutilizables deben ser analizados para determinar su aplicabilidad.

El proceso de ISBC incluye dos subprocesos concurrentes: la ingenieria del dominio y el
desarrollo basado en componentes. La finalidad de la ingenieria del dominio es identificar,
construir, catalogar y diseminar un conjunto de componentes de software en un dominio de
aplicacion especifico. Entonces el desarrollo basado en componentes califica, adapta e integra

dichos componentes para emplearlos en un nuevo sistema. Ademas, el desarrollo basado en
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componentes disefa los componentes nuevos que se basan en los requisitos personalizados

de un sistema nuevo.
3.6 Modelado estructural y puntos de estructura

El modelado estructural es un enfoque de ingenieria del dominio basada en patrones que
funciona bajo la premisa de que cualquier dominio de aplicacién tiene patrones repetitivos (de

funcion, datos y comportamiento) que tiene un potencial de reutilizacion.

McMahon describe un punto de estructura como una estructura distinta dentro de un modelo

estructural. Los puntos de estructura tienen tres caracteristicas distintas:

@Un punto de estructura es una abstraccion que debe tener un numero limitado de instancias.
Ademas, la abstraccion debe recurrir a través de las aplicaciones en el dominio. De otro modo

no se justifica el costo de verificar, documentar y diseminar el punto de estructura.

@ Las reglas que rigen el uso del punto de estructura deben comprenderse con facilidad.

Ademas, la interfaz para el punto de estructura debe ser relativamente simple.

@ El punto de estructura debe implementar la ocultacién de informacion al aislar toda la
complejidad dentro del mismo punto de estructura. Esto reduce las complejidades percibidas

del sistema globales conjunto.

Con esto se puede definir puntos de estructura genéricos que trasciendan diferentes dominios

de aplicacion.

Aplicacion frontal: la GUI (graphic user interface) que incluye todos los menus, paneles y

entradas y ordena las funciones de edicion.

Bases de datos: el depdsito para todos los objetos relevantes respecto del dominio de la

aplicacion.
Motor de calculo: los modelos numéricos y no numéricos que manipulan datos.
Funcién de generacioén de informes: la funcién que produce salidas de cualquier tipo.

Editor de aplicaciones: el mecanismo para personalizar la aplicacion respecto a las

necesidades de usuarios especificos.
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3.7 Desarrollo basado en componentes

El desarrollo basado en componentes (DBC) es una actividad de ISBC que ocurre en paralelo
con la ingenieria del dominio. Al aplicar los métodos de disefio de analisis y arquitecténico el
equipo de software refina un estilo arquitecténico apropiado para el modelo de analisis creado

para la aplicacion que se construira.
Una vez que la arquitectura se ha establecido, deben agregarsela componentes que
1* estén disponibles en bibliotecas de reutilizacion.

2* sean disefados para satisfacer las necesidades personales del cliente. Por lo tanto el flujo

de tareas para el desarrollo basado en componentes tiene dos trayectorias paralelas.

Los componentes reutilizables estan disponibles para su potencial integracion en la arquitectura
tienen que cualificarse y adaptarse. Si se requieren nuevos componentes es preciso disenarlos.
Entonces los componentes resultantes se componen en la plantilla arquitecténica y se prueban

en forma minuciosa.
3.7.1 Calificacion, adaptacion y composicion de componentes

En la ingenieria del dominio proveemos la biblioteca de componentes reutilizables, pero esto no
garantiza que todos los componentes se puedan integrar con facilidad, por esta razon se aplica

una sucesion de actividades de desarrollo basado en componentes.

3.7.1.1 Calificacion de componentes: esta actividad garantiza que el componente
candidato realizara la funcién requerida, encajara adecuadamente en el estilo arquitectdnico
que especifica el sistema y mostrara las caracteristicas de calidad (como por ejemplo

desempenio, fiabilidad, facilidad de uso) que requiere la aplicacion.

Entre los muchos factores considerados durante la calificacion de componentes estan: interfaz
de programacién de la aplicacion; herramientas de desarrollo e integracién que requiere el
componente; requisitos de tiempo de ejecucion, que incluyen uso de recursos como memoria o
almacenamiento, tiempos o velocidad y protocolo de red; requisitos de servicio, que incluyen
interfaces de sistema operativo y apoyo de otros componentes; caracteristicas de seguridad,
que incluyen controles de acceso y protocolos de autenticacion; suposiciones de disefio
anidado, que incluyen el empleo de algoritmos numéricos o no numéricos especificos; y manejo

de excepciones.
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3.7.1.2. Adaptacion de componentes: la implicacion de la integracion facil es que 1*
se han implementado métodos consistentes de gestibn de recursos para todos los
componentes en la biblioteca, 2* existen actividades comunes como la gestion de datos para
todos los componentes, y 3* se han implementado interfaces dentro de la arquitectura y con el

entorno externo en una forma consistente.

Es posible que haya conflictos en una o mas de las areas indicadas, estos problemas
usualmente se evitan utilizando una técnica de adaptacion llamada encubrimiento de
componente. Cuando un equipo de software tiene pleno acceso al disefio interno y el cédigo de

un componente se aplica el encubrimiento de caja blanca, el encubrimiento de caja blanca

examina los detalles de procesamiento interno del componente y hace modificaciones en el

cédigo para eliminar cualquier conflicto.

El encubrimiento de caja gris se aplica cuando la biblioteca de componentes proporciona un

lenguaje de extension de componente que permite eliminar o enmascarar los conflictos.

El encubrimiento de caja negra requiere la introduccién de pre y pos procesamiento en la

interfaz del componente para eliminar o enmascarar los conflictos.

3.7.1.3 Composicion de componentes: la tarea de composicion de componentes
ensambla componentes cualificados, adaptados y disefiados con el fin de agregarselos a la
arquitectura establecida para la aplicacion. Esto se logra estableciendo una infraestructura que
una los componentes en un sistema operativo, esta proporciona un modelo para coordinar los
componentes y los servicios especificos que permiten que los componentes se coordinen

mutuamente y realicen tareas comunes.
Hay un conjunto de cuatro ingredientes arquitectonicos que debe estar presente:

3.7.1.3.1 Modelo de intercambio de datos: se deben definir mecanismos que
permitan a los usuarios y aplicaciones interactuar y transferir datos, no solo
transferencia de datos humano-software y componente, sino también la transferencia

entre recursos del sistema.

3.7.1.3.2 Automatizacion: se deben implementar varias herramientas, macros y

guiones para facilitar la interaccién entre componentes reutilizables.

39



3.7.1.3.3 Almacenamiento estructurado: los datos heterogéneos que

contienen un documento compuesto deben estar organizados y ofrecer acceso como

una sola estructura de datos y no como una coleccion de archivos separados.

3.7.1.3.4 Modelo de objeto subyacente: el modelo de objeto asegura que los

componentes deben ser capaces de comunicarse a través de una red. Esto se logra si

el modelo de objeto define un estandar para la interoperabilidad de los componentes.

OMG/CORBA: CORBA es un distribuidor de objetos que permiten que los
componentes reutilizables se comuniquen con otros componentes, sin

importar su ubicacién dentro de un sistema.

COM de Microsoft: COM es un modelo de objeto para componentes que
ofrece una especificacion para utilizar componentes producidos por varias
empresas dentro de una sola aplicacion que corra bajo el sistema operativo
Windows, incluye dos elementos: interfaces COM y un conjunto de

mecanismos que registra y pasa mensajes entre interfaces COM.

Componentes Sun JavaBeans: esta es una infraestructura de ISBC portatil
e independiente de la plataforma que utiliza y desarrolla empleando el
lenguaje de programacion Java, incluye un conjunto de herramientas,
llamado Kit de desarrollo Bean, que permite a los desarrolladores: 1* analizar
como funcionan los Beans existentes, 2* personalizar sus comportamiento y
apariencia, 3* establecer mecanismos para coordinacion y comunicacion, 4*
desarrollar Beans personalizados para usarlos en una aplicacién especifica,

y 5* probar y evaluar el comportamiento Bean.
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Figura 3 ESTRUCTURA BASICA DE UNA ARQUITECTURA CORBA
Este es un sistema cliente-servidor, el objeto servidor se define usando un lenguaje de

descripciéon de interface que permite que el ingeniero defina objetos, atributos, métodos y
mensajes que se requieren para invocarlo. El cliente crea Stubs del IDL para comunicarse con
el método residente en el servidor, estos proporcionan la compuerta a través de la que se

acomodan las peticiones de objetos a lo largo del sistema cliente-servidor.
3.7.1.4 CORBA

CORBA es una especificacién la cual define una infraestructura para la arquitectura OMA
(Object Management Arquitecture) de OMG(Object Management Group), especificando los
estandares necesarios para la invocacion de métodos sobre objetos en entornos heterogéneos.
La OMG es fundada en 1989, por American Airlines, Canon, Data General, HP, Philips

Telecomunicaciones, Sun, 3Com y Unisys.

Las implementaciones de CORBA son conocidas como ORB (Object Common Broker).
Los entornos heterogéneos son aquellos en los que las arquitecturas que constituyen el
entorno pueden ser sistemas Microsoft Windows, nix de diferentes fabricantes. Y es mas,

dentro de la heterogeneidad también se incluyen los sistemas de comunicaciones (protocolos
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de comunicacion como TCP/IP, IPX) o los lenguajes de programacion utilizados en las

diferentes arquitecturas.

CORBA define su propio modelo de objetos, basado en la definicion de las interfaces de los

objetos mediante el lenguaje IDL.

De esta forma se logra una abstraccién de la heterogeneidad que permite que el uso de

CORBA no sea nada complejo. CORBA sigue una metodologia concreta y facil de seguir.

CORBA ha logrado parte de su éxito a la clara separacion entre Ila
interfaz de los objetos y la implementacion de los mismos. Las interfaces se definen utilizando
el lenguaje IDL, cuya principal caracteristica es su alto nivel de abstraccion, lo que le separa de
cualquier entorno de desarrollo especifico. Para la implementacion de los objetos se puede

utilizar cualquier lenguaje de programacion que proporcione enlaces con el lenguaje IDL.

Para que wun lenguaje de programacion se pueda utlizar desde CORBA,
debe tener definida la forma de enlazarse con IDL. De esta forma, y a partir de una
especificacion de las interfaces en IDL, se generan unos cabos (proxies) en el lenguaje elegido

gue permiten el acceso a la implementacién de los objetos desde la arquitectura CORBA.

Dos aspectos de la arquitectura de CORBA sobresalen:

v' Las implementaciones tanto del cliente como del objeto estan aisladas del Object
Request Broker (ORB) por una interfaz IDL, esto para garantizar la substitubilidad de las
implementaciones para cada interfaz.

v Las solicitudes no pasan directamente del cliente al objeto, siempre son administradas
por un ORB. Lo que hace que los detalles de la distribucion sean transparentes para los

clientes y para los objetos.

La arquitectura de administracion de objetos propuesta por OMG define una arquitectura
comun que hace posible que exista un sistema unificado de computo basado en componentes
heterogéneos que estan interoperando entre si. Los servicios proporcionados por CORBA
proporcionan servicios necesarios por casi todo sistema basado en objetos, las facilidades de
CORBA permiten un acceso estandar a tipos de datos comunes y la funcionalidad necesaria

para grupos de aplicaciones corporativos y especificos para las aplicaciones industriales.
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3.7.1.4.1 ; Qué es un objeto CORBA?

Un objeto CORBA cumple con:

v Encapsulamiento: Un modulo de software encapsulado consiste de dos partes distintas;
su interfaz que es lo que el moddulo representa para el mundo exterior, y su
implementacién que es mantenida privada. La encapsulaciéon también le permite a
CORBA proporcionar la transparencia en la localizacion, ya que los clientes envian sus
solicitudes a su ORB local, y no al objeto destino.

v' Herencia: Es posible crear un nuevo objeto adaptando uno existente a crear uno
partiendo de cero.

v" Polimorfismo: Las operaciones pueden pertenecer a mas de un clase de objeto.

3.7.1.4 2 EI IDL

El lenguaje de definicion de interfaz o IDL (Interface Definition Language), es un lenguaje muy
sencillo utilizado para definir interfaces entre componentes de aplicacion. Es importante
destacar que IDL sélo puede definir interfaces, no implementaciones. IDL, al especificar las
interfaces entre objetos CORBA, es el instrumento que asegura la independencia del lenguaje

de programacion utilizado.

En el momento de construir un objeto CORBA el primer paso es definir cual va a ser la
funcionalidad que va a proporcionar, para de esta manera poder escribir la interfaz en IDL.
Toda la informacion necesaria para construir un cliente del objeto es proporcionada por la
interfaz. Se debe escoger un lenguaje de programaciéon que facilite la implementacion de la

interfaz de cada objeto.

3.7.1.4.3 EIORB

Una parte fundamental de la arquitectura CORBA es el ORB, componente software cuyo fin es
facilitar la comunicacion entre objetos. EI ORB se encarga de enviar las peticiones a los objetos

y retornar las respuestas a los clientes que invocan las peticiones.

La principal caracteristica del ORB es la transparencia, cémo facilita la comunicacion

cliente/servidor. Generalmente, el ORB oculta lo siguiente:
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v Ubicacién de los objetos. El cliente no sabe donde se encuentra el objeto destino.
Puede residir en un proceso diferente en otra maquina a través de la red, o dentro del
Mismo proceso

v" Implementacién de los objetos. El cliente no sabe como esta implementado el objeto
remoto, en qué lenguaje de programacion o de scripts esta escrito, o el sistema
operativo y el hardware, sobre el que se ejecuta.

v Estado de ejecucion del objeto. Cuando el cliente lanza una peticién sobre un objeto
remoto, no necesita saber si el objeto esta en ese momento en ejecucion, y listo para
aceptar peticiones. El ORB de forma transparente inicializa el objeto en caso de ser
necesario, antes de enviarle la peticiéon

v" Mecanismos de comunicacion de los objetos. El cliente no sabe qué mecanismos de
comunicacion (por ejemplo, TCP/IP, memoria compartida, llamada a meétodo local)

utiliza el ORB para enviar la peticion al objeto y retorna la respuesta al cliente.

Estas caracteristicas del ORB permiten a los desarrolladores de aplicaciones preocuparse mas
por las cuestiones propias del dominio de sus aplicaciones y desentenderse de las cuestiones

de programacion a bajo nivel del sistema distribuido.

La idea de un ORB es la siguiente, cuando un componente de aplicacion quiere utilizar un
servicio proporcionado por otro componente, primero debe obtener una referencia para el
objeto que proporciona ese servicio. Después de obtenerla, el componente puede llamar a los
métodos en ese objeto, accediendo asi a los servicios proporcionados por éste; evidentemente
el programador del componente cliente debe saber en tiempo de compilacion que métodos
estan disponibles por un objeto servidor particular. La principal responsabilidad de ORB es
resolver las peticiones por las referencias a objetos, posibilitando a los componentes de
aplicacion establecer conectividad entre ellos.

Cuando se crea un objeto CORBA también se crea una referencia para él. Cuando es utilizada
por un cliente, la referencia siempre -durante toda la vida del objeto-, se refiere a dicho objeto
para la que fue creada. En otras palabras, la referencia a un objeto siempre hace referencia a
un unico objeto. Las referencias a objetos son inmutables y opacas, de esta forma un cliente no
puede manipular una referencia y modificarla. Las referencias a objetos pueden tener un
formato estandar o propietario. Los clientes pueden obtener las referencias a objetos de muy

diversas formas:



v" En la creacion de objetos. El cliente puede crear un nuevo objeto y conseguir asi una
referencia al objeto.

v A través del servicio de directorio. El cliente puede invocar a un servicio de busqueda de
cualquier tipo, con el fin de obtener referencias a objetos. Estos servicios no crean
nuevos objetos, sino que almacenan referencias a objetos e informacién asociada (por
ejemplo, nombres y propiedades) para los objetos existentes, y los proporcionan previa
solicitud.

v Convirtiendo la referencia al objeto en una cadena y recuperandola. Una aplicacion
puede solicitar al ORB que convierta una referencia a un objeto en una cadena, y esta
cadena almacenarla en un fichero o base de datos. Mas tarde, la cadena puede ser

recuperada y transformada nuevamente en una referencia a un objeto por el ORB.
3.7.1.4.4 Distribucion de los objetos

Para un cliente CORBA, una llamada a procedimiento remoto se ve exactamente igual a la
llamada a un método local. Asi, la naturaleza distribuida de los objetos CORBA es transparente
a los usuarios de dichos objetos; los clientes no son conscientes de que estan realmente

tratando con objetos distribuidos en una red.

Debido a que la distribucién de objetos supone una mayor probabilidad de fallo (caida de un
servidor, caida de un segmento o enlace de la red...), CORBA debe ofrecer mecanismos para
manejar dichas posibles situaciones. Para ello, proporciona un conjunto de excepciones, que

pueden ser lanzadas por cualquier método remoto.
3.7.1.4.5. Referencias a objetos

En una aplicacion distribuida, hay dos métodos posibles para que el componente de una
aplicacion obtenga el acceso a un objeto en otro proceso.

Un método es conocido como paso por referencia. Mediante este mecanismo cuando un
proceso invoca un método sobre un objeto en un proceso remoto, el método es ejecutado por
dicho proceso remoto pues el objeto existe en la memoria y espacio de procesos de dicho
proceso. El pasar un objeto por referencia significa que un proceso admite la visibilidad de uno
de sus objetos (a través de las referencias a esos objetos) en otro proceso mientras conserva

la propiedad de ese objeto.
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El segundo método para pasar un objeto entre componentes de una aplicaciéon se conoce como
paso por valor. Mediante este mecanismo, el actual estado del objeto (asi como los valores de
sus atributos) es pasado al componente que lo solicita. Cuando los métodos de un objeto son
invocados por un proceso remoto, son ejecutados por dicho proceso en vez de por aquel en el
gue reside el objeto original. Es mas, puesto que el objeto es pasado por valor, el estado del

objeto original no cambia; sélo la copia es modificada.

3.7.1.4.6 Los adaptadores de objeto

El estandar CORBA describe un cierto niumero de adaptadores de objeto, cuya principal tarea
es la de hacer de interfaz entre la implementacién de un objeto y su ORB, puesto que se trata
de mantener el ORB tan sencillo como sea posible. El ORB, en efecto, solo ha de proporcionar

una infraestructura de comunicacion y activacion para aplicaciones de objetos distribuidos.

Los adaptadores de objeto son, en otras palabras, un objeto interpuesto que usa la delegacion
para permitir realizar invocaciones sobre un objeto, incluso aunque el innovador no conozca la
verdadera interfaz del objeto. Entre las responsabilidades de los adaptadores de objeto, cabe

destacar las siguientes:

v' La demultiplexacion de solicitudes al servidor adecuado, es decir, la localizacion del
servidor.

v El envio de la operacion solicitada al servidor.

v’ La activacion y desactivacion de objetos.

v La generacion de referencias a objetos.

Actualmente CORBA sodlo proporciona un adaptador de objeto, conocido por adaptador de
objeto basico. El adaptador de objeto basico suministra objetos CORBA con un conjunto comun
de métodos para acceder a las funciones del ORB y trata de ser un adaptador de objeto
multipropésito que pueda soportar varios estilos e implementaciones de servidores, resultando
ser muy basica en ciertas areas. Esto ha supuesto baja eficiencia y baja portabilidad, pues
cada vendedor ORB ha optado por cubrir dichas areas con implementaciones propias. No

obstante el OMG se ha percatado de este problema y esta trabajando activamente en él.
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3.7.1.4.7 El modelo de comunicaciones CORBA

v" Protocolos entre ORBs

La especificacion CORBA es independiente de los protocolos de transporte; el estandar
CORBA especifica el conocido como GIOP (General Inter-ORB Protocol). GIOP especifica, a

alto nivel, un estandar para la comunicacion entre varios componentes CORBA ORBs.

GIOP, es soélo un protocolo general; el estandar CORBA también determina protocolos
adicionales, que especializan GIOP para utilizar un protocolo de transporte en particular. Por
ejemplo, los protocolos basados en GIOP existen para TCP/IP y DCE. Adicionalmente, los
vendedores pueden definir y utilizar protocolos propietarios para la comunicacién entre

componentes CORBA.

El protocolo basado en GIOP mas importante es el destinado a redes TCP/IP, conocido como
IIOP (Internet Inter-ORB Protocol). Los vendedores tienen que implementar el protocolo 11OP
para ser considerados conformes a CORBA, aunque pueden ofrecer ademas sus protocolos
propietarios. Este requerimiento ayuda a asegurar la interoperabilidad entre los productos
CORBA de diferentes vendedores pues cada producto conforme a CORBA 2.2 debe ser capaz
de hablar el mismo lenguaje. Algunos vendedores han adoptado IIOP como protocolo nativo de
sus productos en vez de utilizar un protocolo propietario; sin embargo, se permite que un ORB
soporte cualquier numero de protocolos, siembre y cuando I[IOP se soporte, es decir, al
comunicarse entre si, los ORBs pueden negociar que protocolo utilizar. Adicionalmente
algunos fabricantes estan incorporando IIOP en productos como servidores de bases de datos

0 herramientas de desarrollo de aplicaciones o navegadores Web.

v CORBA y el modelo de trabajo en red

Esencialmente, las aplicaciones CORBA se realizan sobre los protocolos derivados de GIOP
como IIOP. Estos protocolos van sobre TCP/IP, DCE o cualquier otro protocolo de transporte
gue utilice la red. Las aplicaciones CORBA no estan limitadas a utilizar unicamente uno de
estos protocolos; la arquitectura de una aplicacién puede ser disehada para utilizar un puente
gue interconecte, por ejemplo, componentes de una aplicacion basados en DCE con otros
basados en IIOP. Es decir, maquinas que suplantan los protocolos de la red de transporte.

CORBA es una arquitectura que crea otra capa (la capa del protocolo entre ORBSs) que utiliza la
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capa de transporte subyacente. Esto es también un punto determinante de la interoperabilidad
entre aplicaciones CORBA, CORBA no dicta la utilizacién de una capa de transporte en

particular.

v' Clientes y servidores CORBA

Tradicionalmente, en una aplicacién cliente/servidor, el servidor es el componente o
componentes que proporciona servicios a otros componentes de la aplicacion. El cliente es el

componente que hace uso de los servicios suministrados por un servidor o servidores.

La arquitectura de una aplicacion CORBA no es diferente; generalmente, ciertos componentes
de una aplicacion proporcionan servicios que son utilizados por otros componentes de otra
aplicacion. El papel del cliente y servidor puede intercambiarse temporalmente, ya que un

objeto CORBA puede participar en multiples interacciones simultaneamente.

En una aplicacién CORBA, cualquier componente que proporciona la implementacién para un
objeto es considerado un servidor. ElI hecho de ser un servidor CORBA significa que, el
componente (el servidor), ejecuta métodos para un objeto particular, en nombre de otros

componentes (los clientes).

v' Stubs y skeletons

Después de que el programador cree las definiciones de interfaz del componente utilizando
IDL, dicho desarrollador procesa los ficheros IDL resultantes con un compilador IDL. El
compilador crea los conocidos por client stubs y server skeletons. Los client stubs y server
skeletons sirven como una clase de “pegamento” que conecta las especificaciones de interfaz

IDL independientes del lenguaje con un codigo de implementacion especifico del lenguaje.

Los client stubs para una interfaz en particular se suministran para su inclusion con los clientes
que utilizan dichas interfaces. El client stub para una interfaz en particular, proporciona una
falsa implementacion para cada uno de los métodos de dicha interfaz. En vez de ejecutar la
funcionalidad del servidor, los métodos del client stub simplemente se comunican con el ORB

para clasificar y desclasificar los parametros.
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Por otro lado, se tienen los server skeletons, proporcionando el esqueleto sobre el que se
construira el servidor. Para cada método en la interfaz, el compilador IDL genera un método
vacio en el server skeleton. El desarrollador después proporciona una implementacion para

cada uno de esos métodos.

Los stubs y skeletons han sido generalizados a un DIl (Dynamic Invocation Interface) y DSI
(Dynamic Skeleton Interface), respectivamente. Ambas son interfaces proporcionadas
directamente por ORB, y son independientes de las interfaces IDL de los objetos que estan
siendo invocados. Utilizando DIl una aplicacién cliente puede invocar peticiones, en cualquier
objeto, sin tener conocimiento en tiempo de compilacion de las interfaces del objeto. De forma
semejante, DSI permite a los servidores ser codificados, sin tener skeletons para los objetos

gue estan siendo invocados, siendo compilados estaticamente en el programa.

3.8 Ingenieria de componentes

La ISBC apoya al uso de componentes existentes, pero hay muchas ocasiones en que los
componentes deben ser desarrollados e integrarlos con los CDL (componentes comerciales en
linea) ya existentes y con los componentes de desarrollo propio. Puesto que los nuevos
componentes se integran a la biblioteca propia de componentes reutilizables, deben disefiarse

para su reutilizacion.

Los conceptos de disefio tales como abstracciéon, ocultacion, independencia funcional,
refinamiento y programacion estructurada, junto con métodos orientados a objeto, pruebas de
SQA y métodos de verificacion de correccion, todos contribuyen a al creacion de componentes

de software reutilizables.
3.9 Analisis y diseio para la reutilizacion

En este paso la situacion en discusion es extraer informacién a partir del modelo de requisitos
en una forma que conduzca a la concordancia de especificaciones, si esta concordancia
produce componentes que se ajustan con las necesidades de la aplicacion actual, el disefiador
puede extraer dichos componentes de una biblioteca de reutilizacion. Si no encuentra
componentes de disefio, el ingeniero de software debe aplicar métodos de disefio convencional
u Orientado a Objetos para crearlos, aqui se debe considerar el disefo para la reutilizacion
(DPR).
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El DPR requiere que el ingeniero de software aplique sélidos conceptos y principios de disefio

de software, se deben considerar las caracteristicas del dominio de la aplicacion.

3.9.1 Datos estandar: se debe investigar el dominio de la aplicacién e identificar las
estructuras de datos globales, como ser, estructuras de archivos o una base de datos

completa.

3.9.2 Protocolo de interfaz estandar: hay tres protocolos de interfaz: la naturaleza de
las interfaces intramodulares, disefio de interfaces técnicas externas y la interfaz hombre-

maquina.

3.9.3 Plantillas de programa: el modelo de estructura sirve como una plantilla para el

disefio arquitecténico de un programa nuevo.

Una vez establecidas las interfaces, los datos estandar y las plantillas de programa, el

disefiador tiene un marco de trabajo en el que puede crear el disefio.
3.10 Clasificacion y recuperacion de componentes

Cuando un ingeniero requiere elegir componentes tiene muchas opciones de donde escoger
¢,como saber cual es el mejor?, ;como se describen los componentes de software en términos
clasificables y sin ambigliedades?, se podria explorar ciertas tendencias para responder estas

inquietudes que se presenta en este proceso.

3.10.1 Descripcidon de los componentes reutilizables: la mejor manera de describir

un componente es utilizando el modelo 3C el cual consta de concepto, contenido y contexto.

El contexto de un componente de software es una descripcion de lo que hace el componente.

La interfaz del componente esta claramente descrita y la semantica identificada.

El contenido de un componente describe cédmo se construye el concepto, es decir es
informacion oculta para los usuarios habituales y que solo la conocen las personas que

requieren modificar o probar el componente.
El contexto sitia un componente de software reutilizable en su dominio de aplicabilidad.

Estos métodos se pueden clasificar en: métodos de biblioteconomia y de ciencias de la
comunicacion, métodos de inteligencia artificial y sistemas de hipertexto, en grafico 3 se

presenta una taxonomia de los métodos de indexacion en la biblioteconomia. Los vocabularios
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controlados de indexacién limitan los términos o sintaxis con que se clasifican un componente.
Los vocabularios de indexacion no controlados no ponen restricciones en la naturaleza de la
descripcion. La mayoria de los esquemas de clasificacion para los componentes de software se

incluyen en tres categorias:

3.10.1.1 Clasificacion enumerada: los componentes se describen mediante
una estructura jerarquica en la cual se definen las clases y los niveles variables de

subclases de los componentes de software.

3.10.1.2 Clasificacion por facetas: se analiza un area del dominio y se
identifica un conjunto de caracteristicas descriptivas basicas. Estas caracteristicas

llamadas facetas se clasifican segun su importancia y se conectan con un componente.

Una faceta describe la funcion que el componente realiza, los datos que se manipulan, y otras
caracteristicas. El conjunto de facetas se denomina descriptor de facetas, porque se limitan a

no mas de siete u ocho facetas.

3.10.1.3 Clasificacion de valores y atributos: un conjunto de atributos se
define para todos los componentes en cierta area del dominio. Enseguida se asignan
valores a dichos atributos en una forma muy similar a la clasificacion por facetas. La
clasificacién de valores y atributos es similar a la clasificacion por facetas, con las
siguientes excepciones: 1* no se limita el nimero de atributos que se pueden utilizar, 2*

no se asignan prioridades a los atributos, y 3* no se utiliza la funcion diccionario.
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Indexaciin de
vocabularios

Controlado Descontrolado
Par clases Palabra clave Términos extraidos Términos no extraidos
del texto del texto
Enumerada Descriptores Con sintaxis
Encabezados Sin sintaxis

Par facetas ;
de materia

Diccionario

Figura 4 TAXONOMIA DE LOS METODOS DE INDEXCION

3.10.2 El entorno de reutilizacion
A este debe apoyarla un entorno que incluya los siguientes elementos:

v" Una base de datos de componentes capaz de almacenar componentes de software, asi

como la informacion de clasificacion necesaria para recuperarlos.
v" Un sistema de gestion de bibliotecas que ofrezca acceso a la base de datos.

v" Un sistema de recuperacion de componentes de software (por ejemplo, un distribuidor
de objetos) que permita que una aplicacion cliente recupere componentes y servicios

del servidor de la biblioteca.

v" Herramientas de ISBC que apoyen la integracion de los componentes reutilizables en

un nuevo disefio o implementacion.
Todas estas estan incorporadas en una biblioteca de reutilizacion.

La biblioteca de reutilizacion es un elemento de un depdsito de software mayor y proporciona
medios para el almacenamiento de componentes de software y una amplia gama de productos
de trabajo reutilizables. La biblioteca contiene una base de datos y las herramientas necesarias

para consultarla y recuperar componentes de ella.

52



3.11 Economia de la ISBC

Primero requiere entenderle lo que en realidad se puede reutilizar en un contexto de ingeniero
del software y luego cuales son en realidad los costos asociados con la reutilizaciéon, sera

posible desarrollar un analisis costo-beneficio para la reutilizacién de componentes.
3.11.1 Impacto sobre la calidad, la productividad y el costo

Numerosas evidencias mejoran la calidad del producto, la productividad de desarrollo y el costo

global.

3.11.1.1 Calidad: en un entorno ideal, un componente de software que se
desarrolle par reutilizarlo se verificaria como correcto y no contendria defectos. En
realidad, la verificacion formal no se lleva a cabo de manera rutinaria y existe la
posibilidad de que ocurran defectos, y de hecho ocurren. Sin embargo, con cada
reutilizacion los defectos se encuentran y eliminan, y, como resultado, mejora la calidad

del componente.

3.11.1.2 Productividad: cada los componentes reutilizables se aplican a lo largo
del proceso de software, se dedica menos tiempo a la creacion de planes, modelos,
documentos, cdédigo y datos que se requieren para crear un sistema fiable. Por lo tanto,
se entrega al cliente el mismo nivel de funcionalidad con menos esfuerzo, lo que mejora

la productividad.

3.11.1.3 Costo: los ahorros en el costo neto por la reutilizacion se estiman al
proyectar el costo del proyecto si éste fuese desarrollado desde cero, CO, y luego se
resta la suma de los costos asociados con la reutilizacion, Cr, y el costo real del

software en el momento de la entrega, Ce.

El factor CO se puede determinar al aplicar una o mas de las técnicas de estimacion, Cr,
incluyen: analisis y modelo del dominio, desarrollo de arquitectura del dominio, aumento en la
documentacion, regalias y licencias para componentes adquiridos externamente, creacion o
adquisicion y operacion de un depdsito de reutilizacion, y entrenamiento del personal en disefno

y construccion para reutilizacion.
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3.12 Analisis de costo empleando puntos de estructura

Una nueva aplicacion, sistema o producto al definir una arquitectura del dominio y luego dotarla
con puntos de estructura. Estos son o componentes reutilizables individuales o paquetes de

componentes reutilizables.

Antes de proceder a la reutilizacion el gestor del proyecto debe comprender los costos
asociados con la utilizacion de los puntos de estructura. Dado que todos los puntos de
estructura tiene una historia, es posible recopilar datos de costos de cada uno. En un contexto
ideal los costos de calificacion, adaptacion, integracion y mantenimiento asociados con cada

componente en una biblioteca de reutilizacidon se mantienen para cada caso de utilizacion.

Realizando un caso practico, considere una nueva aplicacion, X, que requiere 60 por ciento de
codigo nuevo Y la reutilizacion de tres puntos de estructura: PE1, PE2 y PE3 cada uno de estos
componentes reutilizables se ha utilizado en muchas otras aplicaciones, y estan disponibles los

costos promedio para cualificacién, adaptacién, integracion y mantenimiento.

La estimacion del esfuerzo necesario para entregar X requiere determinar lo siguiente:
esfuerzo global = Enuevo + Ecalif + Eadapt + Eint

donde

Enuevo = esfuerzo requerido para disefiar y construir nuevos componentes de software.
Ecalif = esfuerzo requerido para calificar PE1, PE2 y PE3

Eadapt = esfuerzo requerido para adaptar PE1, PE2 y PE3

Eint = esfuerzo requerido para integrar PE1, PE2 y PE3

El esfuerzo requerido para cualificar, adaptar e integrar PE1, PE2 y PE3 se determina al tomar
el promedio de los datos historicos recopilados para la cualificacion, adaptacion e integracion

de los componentes reutilizables en otras aplicaciones.

Con toda esta explicacion podemos decir que los componentes reutilizables deben disefiar en
un entorno que establezca estructuras de datos estandar, protocolos de interfaz y arquitecturas

de programas para cada dominio de la aplicacion.



3.13 Fabricas de Software

Las Fabricas de Software son una iniciativa propuesta por Microsoft que plasma la necesidad y
provee de los medios para hacer la transicién desde el 'hacer a mano' hacia la fabricacién o

manufactura.

Una fabrica de software es una linea de producto que configura herramientas de desarrollo
extensibles con contenido empaquetado y guias, cuidadosamente disefiadas para construir
tipos especificos de aplicaciones, es decir es un ambiente de desarrollo configurado para
soportar el desarrollo acelerado de un tipo especifico de aplicacion. Una fabrica de software

contiene tres ideas basicas:

* Un esquema de fabricacion. La analogia de esto es una receta. En ella se listan
ingredientes, como proyectos, codigo fuente, directorios, archivos SQL y archivos de
configuracion, y explica como deberian ser combinados para crear el producto.
Especifica qué Lenguajes de Dominio Especifico (DSL) pueden ser usados y describe
como los modelos basados en estos DSLs pueden transformarse en codigo y otros
artefactos, o en otros modelos. Describe la arquitectura de la linea de producto, y las

relaciones clave entre componentes y frameworks que la componen.

= Una plantilla de fabrica de software. Esta es una gran bolsa de supermercado que
contiene los ingredientes listados en la receta. Provee los patrones, guias, plantillas,
frameworks, ejemplos, herramientas personalizadas como herramientas para edicion
visual de DSLs, scripts, XSDs, hojas de estilos, y otros ingredientes para construir el

producto.

* Un ambiente de desarrollo extensible. Un ambiente como Visual Studio Team System
es la cocina en la cual la comida es cocinada. Cuando se configura con una plantilla de
fabrica de software, Visual Studio Team System se convierte en una fabrica de software

para la familia de productos.

Las fabricas de software son posibles hoy en dia y representan el intento de aprender de otras
industrias que encaran problemas similares, y aplican patrones especificos de automatizacion a
tareas de desarrollo manual existentes. Las fabricas de software vuelven mas rapida, barata y
facil la construccion de aplicaciones, concretando asi la vision de la industrializacion del

software moderno.
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3.14 Beneficios del Desarrollo de Software basado en Componentes

Segun todo lo expuesto anteriormente podemos decir que la ISBC tiene ciertos beneficios

como ser:

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 segun sea

necesario, sin afectar otras partes del sistema.

Mayor calidad. Dado que un componente puede ser construido y luego mejorado
continuamente por un experto u organizacion, la calidad de una aplicaciéon 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 otras ventajas:

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

dias en lugar de meses 0 afnos.

Mejor ROI. Usando correctamente esta estrategia, el retorno sobre la inversion 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.
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CONCLUSION

Podemos decir que la Ingenieria de Software Basada en Componentes (ISBC) nos da los
pasos o pautas que el Ingeniero en Sistemas necesita para escoger los mejores componentes
para desarrollar un sistema, en el desarrollo de un sistema pueden surgir varias dudas que con

la explicacién antes dada se las puede aclarar y ayudar a la seleccion de estos componentes.

Con los modelos damos una opcion para que el ingeniero se ayude en la seleccién de los
objetos que desea incluir en su programa, damos una alternativa para que el desarrollador de
programas software una vez terminada su aplicacion pueda guardar lo desarrollado por él para
una nueva aplicacion si asi lo requiriera. Demostramos los beneficios de utilizar Ingenieria de
Software Basada en Componentes, asi como los costos que tendria al optar por unir

componentes antes que desarrollarlos nuevamente.
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CAPITULO 4: COMPARACION DE ISBC VERSUS COTS

INTRODUCCION
En los capitulos anteriores hemos mostrado dos técnicas para escoger los mejores
componentes dentro de una aplicacion software, cada uno tiene diferentes pasos que seguir
para la eleccion de los componentes que mas le convienen al Ingeniero de Sistemas en el
desarrollo de un programa software. Se podria decir que en ciertos casos una aplicacion podria
resultar mas facil que la otra y para otro tipo de programa la técnica que tiene mas pasos le

conviene mejor para la eleccion de los componentes mas adecuados.

En la técnica COTS tomamos los componentes que necesitamos y tratamos de implementarlos
en nuestro sistema, sino es compatible se lo descarta y se busca otro componente que cumpla

con las caracteristicas que se requiere para la aplicacion que estamos desarrollando.

La falta de una informacion de especificacion puede acarrear ciertos problemas al desarrollador
que utiliza el componente COTS, como por ejemplo la imposibilidad de estudiar la
compatibilidad, la interoperabilidad o la trazabilidad de los componentes durante el desarrollo

del sistema basado en componentes.

Por otro lado la técnica ISBC nos da unos pasos que el Ingeniero en Sistemas debe seguir para
la seleccién del componente mas adecuado de acuerdo a lo que él este desarrollando, tratando
de identificar, construir, catalogar y diseminar un conjunto de componentes de software que

sean aplicables para el software que se este construyendo.

ISBC a diferencia de COTS estudia la compatibilidad, la interoperabilidad o la trazabilidad de

los componentes durante el desarrollo del sistema.

58



Ventajas de COTS

Ventajas de ISBC

1 Facilitar la comparticion de productos

del ciclo de vida.

] Tiene herramientas que ayudan con la

busqueda del mejor componente

[0 La “tolerancia a fallos” es una tipica
caracteristica que va a depender de la
arquitectura de la aplicacion es decir de
la metodologia COTS, mientras que la
mas de los

“‘madurez” es propia

componentes.

[ Distribucion de componentes (CORBA,
Servicios Web

1 Interoperabilidad (CORBA, Servicios
Web).

[ COTS va directamente a la busqueda y

seleccion de componentes

[ ISBC se define el dominio, estructura y
arquitectura

madurez dentro de su estructura.

Tabla 3 VENTAJAS COTS Y VENTAJAS DE ISBC

Desventajas de COTS

Desventajas de ISBC

[J Necesidad de invertir antes de obtener
resultados

T Problemas de cualificacion (sin errores)

[1 Carencia de métodos adecuados

[J Descripcion inadecuada

1 Necesidad de formar al personal

0 Sistema de clasificacion pobre

[0 Convencer a los “managers”

[J Problemas de integracion / adaptacién

71 Dificultad para institucionalizar los

Procesos

[J] Falta de estandarizacion

Como podemos ver tanto las ventajas de COTS como de ISBC son similares ya que los dos
métodos tienen la misma finalidad (el de reducirnos tiempo de trabajo y esfuerzo en la
realizacién del proyecto), pero en el momento de analizar mas a fondo encontramos que la
metodologia COTS como dice la ultima ventaja va directamente a la busqueda y seleccion de
componentes mientras que la metodologia ISBC realiza otros pasos antes de seleccionar los
componentes primero define el dominio, la estructura y arquitectura de los componentes. Asi
mismo la metodologia ISBC tiene herramientas que nos ayudan elegir dichos componentes
como CORBA, COM y otras, pero en COTS tenemos que este tiene una caracteristica tipica de

su metodologia que es la tolerancia a fallos, mientras que los componentes presentan la

Tabla 4 DESVENTAJAS COTS Y DESVENTAJAS DE ISBC
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En lo que respecta a las desventajas la metodologia COTS puede tener ciertos inconvenientes
con respecto a ISBC ya que antes de escoger los componentes ISBC tiene diferentes métodos
para evaluar el uso de los componentes deseados y como se puede ver en el cuarto punto

muchas de las veces es complicado convencer a los jefes de optar por este método.

A nuestro criterio y en el momento de la practica, la técnica COTS resulta ser mas facil de
implementar ya que la técnica ISBC como ya se dijo anteriormente toma los componentes y los
lleva a la practica, no asi la ISBC que toma diferentes componentes que cumplen la misma
funcion y los analiza para ver cual de ellos puede funcionar de la mejor manera en la nueva
aplicacion que se esta desarrollando, pero aun asi no se garantiza que los componentes
funcionen adecuadamente retrazando el tiempo de desarrollo del software por estar escogiendo
al mejor de todos ellos, porque en la ISBC se tiene una biblioteca en donde se almacenan los
componentes y podemos tener 100 o mas componentes que realicen la misma funcion y hasta

escoger el mejor gastamos tiempo de analisis o de desarrollo del mismo.
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CONCLUSION

Como ya hemos visto tanto la técnica ISBC como COTS nos ayudan a reutilizar
componentes como ser: codigo fuente, o cualquier tipo de assets, pero los dos tienen diferentes
maneras de llevar a cabo la seleccion mas optima de los componentes que nos ayudaran a
desarrollar una aplicacion, con la comparacion dada entre las dos técnicas mostrando las
ventajas y desventajas que se puede encontrar al optar por una de las dos, el usuario puede
escoger cualquiera que se acople segun sus necesidades y segun cual sea la técnica que le de

un soporte mas amplio de los componentes que requiere.
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CAPITULO 5: PLANTEAMIENTO Y DESARROLLO DEL CASO PRACTICO

INTRODUCCION

En los capitulos anteriores se ha desarrollado de manera tedrica el proceso de
seleccién de los componentes tanto con la aplicacion de COTS como ISBC, pero para entender
mejor la teoria antes expuesta vamos a demostrar con un ejemplo practico la forma de
seleccién de estos elementos usando una de las técnicas antes expuestas, usaremos distintos

componentes ya previamente programados y los ensamblaremos en el caso practico.
5.1 Método de aplicacion

El caso practico de nuestra investigacion es un sistema de notas para los alumnos del centro
educativo EDEN, el método que hemos decidido utilizar es COTS, porque a nuestro criterio lo
vemos mas facil de utilizar y de escoger los componentes, asi como se lo explico en el capitulo
4 de Comparacion de ISBC contra COST.

5.2 Planteamiento de la aplicaciéon

Para nuestro sistema utilizamos la aplicacion A2TManager que maneja las aplicaciones:
Apache, MySQL y PHP.

5.3 Seleccion de la aplicacion

Para el desarrollo del caso practico elegimos un programa que nos permita utilizar el servidor
Apache, la base de datos MySql y Php, de tal manera que nos facilite el manejo y desarrollo
del programa, esta parte de la aplicacién fue lo que vimos mas necesario de manejar ya que
estas herramientas son mas faciles de controlar funcionando juntas que por separado, para
este caso utilizamos varias herramientas hasta llegar a Apache Triad que era el que mas

satisfacia nuestras necesidades.
5.4 Adaptacion de la aplicacion

Para el uso de la aplicacién probamos 3 programas diferentes, tuvimos una serie de
inconvenientes, la primera aplicacion que probamos no era compatible con el sistema operativo
Windows Vista, la segunda aplicacion era compatible, pero tuvimos el problema con la base de

datos de MySQL, ya que al momento de crear la base de datos no se lograba conexion, este
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problema nos retraso un poco, se intento arreglar el problema pero no tuvimos éxito, por ultimo

intentamos con Apache Triad que es el programa que hemos utilizado para el caso practico.

A
W A2TManager
~Servers ——————————————————— ’.&utostart-
Apache? W~
Apache255L r
@ mysaL 3
] PasGL r
B Xmai v
[6 SimFTPd W~

Figurab pantalla de aplicacion de los servicios.

5.5 Integracion de los componentes al sistema

Antes de comenzar la aplicacién necesitamos levantar el servicio de Apache llamado
Apache2Triad PostgreSQL Service.

5 Services . » . - . . . Al .~=-E| Z
File Action View Help
e |BEEc= HE > nnw
2. Services (Local) _.:{,,‘ Sﬂﬁﬁﬁﬂ-ﬁﬁl}
Apache2Triad Apache2 Service MName Descrip *
. 5 Apache2Triad PostgreSQL Service The pof |
Start the service “i. Apache2 Triad SlimFTPd Server The slir| =
i Apache2Triad Xmail Service Thexm|
Description: Lo Application Experienc Process
The apache server that provides hitpd £ Annlication In. i Facilitat
SUPSY Service Control - M Provide
Admini
Windows is attempting to start the following service on Local Computer... B _";ml
rinda i
Apache2Triad Apache2 Service Irnplen
Implen
= 0= Transfe
The Ba:
The CM
Supper
i, COM+ System Application Manag
& Computer Browser Maintai
“: Crypkey License
o Cryptographic Services Provide
o DCOM Server Process Launcher Provide

|Z||H £. e s ra -

\Ex'tended /(‘Standard/

=]

Figura6 levantamiento del servicio Apache
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Para crear y administrar las bases de datos de una manera mas sencilla utilizamos

PhpMyAdmin, pero para empezar a utilizarlo necesitamos el password y el usuario, el mismo

gue sera utilizado para la conexién con la base de datos, tenemos que pasar por la pantalla de

confirmacién de claves antes de ingresar al navegador.

~
Connect to localhost |i|&]
o

‘41] :}_

The server localhost at phpMyAdmin running on localhost
requires a username and password.

Warning: This server is requesting that your username and

password be sent in an insecure manner (basic authentication
without a secure connection).

User name: € root -
Password: see0seesl

[¥] Remember my password

[ OK, ] I Cancel ]

Figura7 pantalla de confirmacion de claves

Una vez que ingresamos el usuario y la contrasefa podemos hacer uso del navegador y usar

phpMyAdmin, donde podemos administrar la base de datos con la cual trabajaremos.

phpLAdimin

EICHEICIC]

Database
(Databases) ...

Please select a database

phpMuAdmin

Welcome to phpMyAdmin 2.7.0-pl2

MySQL 5.0.18-nt-log running on localhost as root{@localhost

MySQL phpMyAdmin
 Create new database & Language B English (an-utf-8) -
Collation -
] MySQL charset: UTF-8 Unicode (utf8)
@ Show MySQL runtime information MySQL connection collation: utf_general_ci v
Show MySQL system variables

Show processes [@ |88 Theme / Styie: Original e

[y
Character Sets and Collations

Storage Engines phpMyAdmin documentation
[P] Reload MySQL Official phpMyAdmin Homepage
Privileges ChangeLog] [CVS] [Lists]
Binary log

Databases

Export

Import

@ Change password

Log out

Figura 8 Pantalla principal del administrador de la aplicacién



Al ingresar en las bases de datos podemos crear una nueva base de datos que para nuestro

caso practico se llamara “notas”.

Luego creamos las tablas que necesitamos y vamos a utilizar para el desarrollo de la
aplicacion, las mismas que son: materias, notas, alumnos y profesores, cuyas estructuras son
las siguientes:

La estructura de la tabla de alumnos es:

o localhost ¥ G notas » E alumnos

[ElBrowse ¥ Structure  Rcol  'Search  ¥insert [EExport [Simport Operations [ffEmpty ®Drop
Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
cedula varchar(10) latin1_spanish_ci No B » >* [ o}
nombres varchar(20) latin1_spanish_ci No B & X B E
apellidos varchar(20} latin1_spanish_ci No e [l
sSexo varchar(2) latin1_spanish_ci Mo T A
fecha_nacimiento date Mo B » *x M M
telefono int{10}) No # X (0 N
direccion varchar(30) latin1_spanish_ci No B » X [ i)
7] nivel varchar(3)  latin1_spanish_ci No 2 X B OB M
1 __  Check All / Uncheck All With selected- ¥ 4v.d )
Ea Print view Propose table structure
Fc Add 1 field(s) @ At End of Table ) At Beginning of Table ) After cedula - @
Indexes: Space usage Row Statistics
Keyname Type Cardinality Action Field Type Usage Statements Value
PRIMARY PRIMARY 4 # X cedua Data 320 Bytes  Format dynamic
e o o 1 columns @ Index 2,048 Bytes Collation latinl spanish ei
Overhead 52 Bytes Rows 4
Effective 2,316 Bytes Row length & 67
Total 2,368 DBytes Row size @ 582 Bytes
& O0ptimize table Creation May 25, 2008 at 12:25 &M
Last update May 25, 2008 at 07:57 PM

Figura9 pantalla de la estructura de la tabla de alumnos

La estructura de la tabla de profesores es:

& localhost » (& notas M profesores

fElBrowse [EX Structure . 725qQl  J'Search Ffinsert [EExport [EImport  %£Operations [filEmpty [ Drop
Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
r cedulap varchar(10} latin1_spanish_ci No S X @ B W
nombresp varchar(20) latin1_spanish_ci No #F (=4
apellidosp varchar(20) latin1_spanish_ci No > AT
sexop varchar(2) latin1_spanish_ci Mo F X B ol
fecha nacimientop date No = ) B [
telefonop int{10) No || Fo
direccionp varchar(30) latin1_spanish_ci No B # Xx B [
[] codmateriap int{11) No B » X E BE &
1 Check All / Uncheck All With selected: [ & ¥ ol
. Print view Propose table structure
Fe Add 1 field(s) @ At End of Table ) At Beginning of Table © After cedulap -
Indexes: Space usage Row Statistics
Keyname Type Cardinality Action Field Type Usage Statements Value
PRIMARY PRIMARY 1 X cedulap Data g4 Bytes Format dynamic
Create an index on 1 columns EI Index i2-000 ivios Lollation S
Total 2,132 Bytes Rows 1
Row length & 84
Row size & 2,132 Bytes
Creation May 25, 2008 at 11:04 AM
Last update May 25, 2008 at 02:38 PM

Figura10 pantalla de la estructura de la tabla de profesores



La estructura de la tabla de materias es:

23 localhost ¥ & notas P materias

Browse Structure  72sQl  J'Search  Fclnsert Export Import %€ Operations [fiEmpty [ Drop

Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
[[] codmateria int(11) No auto_increment [E & ¥ o T
[ descripcion varchar(20) latin1_spanish_ci No B & X F]
] nivel varchar(3}  latin1_spanish_ci No B & X EH B &
T Check All/ Uncheck All With selected: (B & X
-I;l Print view _ Propose table structure
¥t Add 1 field(s) @ At End of Table ) At Beginning of Table ) After codmateria ~
Indexes: Space usage Row Statistics
Keyname Type Cardinality Action Field Type Usage Statements Value
PRIMARY PRIMARY 3 # ¥ codmateria Data 76 Bytes  Format dynamic
2,048 i latinl ish ci
Cronte aindexon 1 s Index Bytes  Collation atinl spanish ci
Total 2,124 Bytes Rows 3
Row length & 25
Row size @ 708 Bytes
Next Autoindex 4
Creation May 25, 2008 at 08:52 AM
Last update May 25, 2008 at 09:52 AM

Figura11 pantalla de la estructura de la tabla de materias

La estructura de la tabla de notas es:

©d localhost » & notas » notas
[EBrowse [ Structure Rsql  Search Hflnsert [EExport [import %fOperations [fEmpry [ Drop
Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
] cedulan varchar(10} latin1_spanish_ci Mo e X [ ol
[[1 codmaterian int(11) Mo B & X | T
] notal double(2.2) Yes NULL B &S X [T
[[]  nota2 double(2,2) Yes NULL B & X il [T
[[] nota3 double(2.2) Yes NULL B & X T
[[] examen double(2 2) Yes NULL B & X B M T
[ estado varchar(10} latin1_spanish_ci No B # X B B I
1t Check All/ Uncheck All With selected: fB & X
= Print view Propose table structure
Fc Add 1 field(s) @ At End of Table ) At Beginning of Table ) After cedulan 4
Indexes: Space usage Row Statistics
Keyname Type Cardinality Action  Field Type Usage Statements Value
codmateria INDEX None * ¥ codmaterian Data 0 Bytes Format dynamic
cedula INDEX Mone _;} ){ cedulan Index 1,024 E.ly'[es Collation larinl spanish ci
Total 1,024 B R (8]
Create an index on 1 columns @ T Rl ows.
Creation May 25, 2008 at 07:02 PM
Last update May 25, 2008 at 07:02 EM
Last check May 25, 2008 at 07:02 BM

Figura12 pantalla de la estructura de la tabla de notas
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5.6 Seleccion de los componentes

Para este proyecto seleccionamos unos componentes que cumplen con ciertos requerimientos
gue el programa y el cliente deseaban, que los encontramos ya desarrollados y los

implementamos al proyecto.
Entre los componentes seleccionados tenemos:
5.6.1 Seleccion de un componente Flash

Este es un flash que es la animacién de las pantallas, este componente es utilizado tal cual es
su programacion, sin cambios en el cédigo fuente mas que el nombre del centro educativo al

cual esta siendo aplicado este proyecto. El método que usamos es el abierto.

Este componente fue evaluado de manera sencilla, primeramente lo evaluamos visualmente,
ya que queriamos que vaya acorde al tema y con colores no tan llamativos, ademas por su

adaptacion a nuestra aplicacion.

Para su seleccion lo comparamos con otros Flash, pero al momento de implementarlo tomamos
mucho en cuenta que al ser para un centro educativo tenia que ser un poco mas llamativo pero
al mismo tiempo no tenia que ser con colores demasiado exagerados, por lo cual decidimos

seleccionar el que esta en la imagen siguiente:

Figura13 componente flash del proyecto

5.6.2 Seleccion del Menu

Uno de los componentes que el programa requeria es un menu, el mismo que lo hemos
buscado en el Internet, el componente se utilizo sin realizar muchos cambios en la
programacion haciéndonos mucho mas facil y rapido para el usuario, este elemento fue usado
en su esencia como se indico sin cambios mas que los nombres principales y en el submenu

se como se lo observa en el siguiente grafico: (método usado abierto).
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Para la seleccién de este componente, evaluamos primeramente su compatibilidad con el
sistema operativo, ademas con el lenguaje en el que estamos programando, también lo
elegimos por su disefio y su forma de adaptacion, lo que hicimos también fue hacer cambios de
colores para al final llegar a la seleccion del menu que implementaremos en la aplicacién el

mismo que es la 4ta opcion.

Lo comparamos con otros menus que estaban desarrollados en el mismo lenguaje, pero la
eleccion fue por la programacién, su disefio y su posicion, en este menu solamente teniamos
gue cambiar los nombres que se iban a mostrar y las rutas de las paginas a las cuales se iba a

hacer el link, ademas nos su forma vertical, su color y su disefo.

—

.ﬂ.Jmnn:-s -

PTOTESOreS l

—
—

Figura14 menu opcion1 Figura15 menu opcion 2

Figura16 menu opcién 3

o —

— Ingreso

Modificacion

i s
e

Elirninacian
Consufta Pk

Figura17 menu opcion 4

68



5.6.3 Seleccion de la Validacion de Cedula

Se lo evalud segun los requerimientos de nuestra aplicacion, la validacion de cedula tenia que
estar sin errores, ademas segun los numeros de cedulas existentes en nuestro pais, para los
otros campos elegimos una validacion mas sencilla en la que separamos el numero de la
cedula en dos campos, los 9 primeros en un campo Yy el ultimo en un solo campo, las otras
validaciones que implementamos simplemente permiten dar a conocer al usuario que no puede

pasar a otra pantalla sin llenar todos los campos. Método usado abierto.

La eleccién que hicimos fue evaluando 2 validaciones, el la una se evaluaban los componentes
por separado como se indico anteriormente, y en la segunda en un solo campo, el problema
suscito cuando al momento de implementar esta validacidon nos daba algunos errores, ya que
no siempre valido correctamente el campo, al principio también tuvimos algunas
complicaciones ya que declaramos un campo entero de 9 digitos, pero al momento de
declararlo como entero los numeros que comenzaban con 0 no eran validados ya que no se
tomaba en cuenta el niumero 9, por lo cual luego tuvimos que declararlo como VARCHAR,

luego de eso pudimos implementar sin ningun problema la validacion.

= HOM E - Windows Internet Ewplorer - [Warking Cffiine]

@ " Ll £ it malnest MUNOGRARA/Foemc. vl =1 # | & [ Lo Scorch 2o~
@ 'l Fetrizving butzors From Zsk.com..
ok |[EHUME | L o I |'1v-;;DEgav:J-;To:vl;v'°
e, S e,y . . |
'
| 5 i - I
. bBden Csnﬁtoc bBducabivo |
1
'

Ingresn de Alnmnos

Codula 11 2
Nomlmes.
Trial Versicn : I Apelkdus
Findo ke mot apiory é Sexo Ahmno szlercinne sevn -
Fecha de Nacimicnto: ABBA M UL
LA CEDULA ESTNIORRECTA
L. ELnomB3EEsTA vACTO Telcforo:
EL APELLIDQ Z5TA VATIO
Lot DIRESCICK 25TA VATTA Diicrann
EL CAMFQ TELEFOMC EETA VAZID
Nival Sceccore nivel -
oK J Grahar
incresoalurnosl shp = 4l Loczl intiznzt | Protected Moce: In Hi1NO% v

W T, T W

Figura18 pantalla de ingreso de alumnos con las validaciones
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5.6.4 Seleccion de Componente para realizar reportes

Como ultimo componente tenemos los reportes, para el uso de este componente elegimos la
forma mas facil para el usuario, que le permita leer de una forma mas clara y sea sencillo de
hacerlo, por lo cual al elegir la opcion de reporte solo va a salir una pantalla que va a indicar si
guiere solamente abrirlo o si desea guardar el reporte, de esa manera no le complicamos al
usuario y ademas fue una manera sencilla de poder adaptar este componente, este
componente se implementan tal cual se encuentra programado, se utiliza unas librerias a las
cuales no se les realiza cambio alguno solamente se las llama. El método que utilizamos es el

abierto

Para la eleccién lo comparamos con otras maneras de realizar el reporte, intentamos hacerlo
enviandolo a un pdf, pero se nos hizo un poco mas complicado, ya al implementarlo no
funcionaba, por lo cual intentamos hacerlo enviandolo a un archivo .doc, este fue mas facil su
adaptacion e implementacion, uno de los problemas que encontramos fue que al principio al
momento de enviar el reporte no podiamos visualizar los valores guardados en la base de
datos, el problema se encontraba en el modo de mandar a escribir en el archivo, se hizo la
bisqueda normal en la base de datos, pero al momento de mandarlo al archivo de texto
utilizabamos la sentencia OUTPUT en lugar de ECHO que utilizamos para la impresion en

pantalla, luego de haber solucionado este problema pudimos desarrollar tranquilamente los

reporte.
T S
! |
L}
@ Eden Centro Educativo |
| en Cenbro Edycabivo
- !
by File Download s -~
Do you want to open or save this file?
5 @ Name: reporte.rtf
Type: Documento de Microsoft Office Word 97-2003, ...
¥ [
From: Iocalhost
| Open I [ Save l I Cancel J
E || Aways ask before opening this type of file
Notas o
Trial Version i 3 1 While files from the Intemet can be useful, some files can potentialty
d- ham your computer. ff you do not trust the source, do not open or
save this file. What's the risk?

Figura19 pantalla del reporte. doc formato como se guardan los reportes
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CONCLUSION

Con la aplicacion de este caso practico hemos dado a conocer el uso de la técnica
COTS, usando ciertos componentes y ensamblandoles, demostrando que el uso de

componentes ya programados nos facilita la realizacién de un sistema cualquiera.
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CONCLUSIONES FINALES

Como hemos visto en toda esta investigacion el uso de el método sea ISBC o COTS
como se lo hizo en este proyecto nos simplifica muchas de las tareas que en tiempos anteriores
nos hubieran ocupado mas tiempo del que un proyecto requiere, con todo este tiempo que nos
ahorramos implementando componentes ya funcionando y a los cuales se les realiza cambios
pequefos se puede realizar tareas como de prueba o de cambios generales que en otros

momentos nos tomaria mas del tiempo prometido al cliente.

Con esto decimos que la Ingenieria de Software basada en componentes es una
herramienta que le ayuda demasiado al ingeniero en sistemas y es una metodologia que esta

en auge por el tiempo que nos ahorra.

Esperamos que con este trabajo les sirva para ampliar sus conocimientos y eliminar
ciertas dudas sobre este tema.

Gracias.
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GLOSARIO

COTS Commercial-Off-The-Shelf

ISBC ingenieria de software basada en componentes
ORB Object Request Broker

PORE Procurement-Oriented Requirement Engineering
ACRE Acquisition of Requirements

OTSO Off-The-Shelf Option

FODA Feature-Oriented Domain analisis

GUI Graphic User Interface

DBC Desarrollo Basado en Componentes

CORBA Common Object Request Broker Architecture
OMG Object Management Group

ORB Object Common Broker

IDL Interface Definition Language

GIOP General Inter-ORB Protocol

lIOP Internet Inter-ORB Protocol

DIl Dynamic Invocation Interface

DsSI Dynamic Skeleton Interface

CDL Componentes Comerciales en Linea

DSL Lenguajes de Dominio Especifico
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DISENO DE MONOGRAFIA

1. Titulo del Proyecto

INVESTIGACION DEL PROCESO DE INGENIERIA DE SOFTWARE BASADO EN
COMPONENTES (ISBC) Y SU APLICACION A UN CASO PRACTICO.

2. Seleccion y Delimitacion del Tema

Contenido: Esta monografia se la ejecutara dentro del area de Ingenieria de Software, la misma
se refiere a una exploracion de los componentes funcionales, comportamiento y datos para la
reutilizacion. Tomando en cuenta los diferentes aspectos que supone el uso de los componentes
Ccomo:

- Losrequisitos dd cliente

- Seleccion de la arquitectura

- Seleccion de los componentes para la reutilizacion

- Cdlificar los componentes con relacion a la arquitectura y funcionalidad
definida (que aspectos deben tomar en cuentas para calificar o valorar los
mismos)

- Adaptar los componentes (paraintegrarlos

- Integrar los componentes

- Pruebas.

Al ser explorados estos aspectos que un componente debe cumplir, se garantiza que €
componente realizara la funcion requerida, suministrara la informacion util acerca de la
operacion, con lo cual podremos tener un soporte de diferentes sistemas operativos, diversos
lenguajes y alcanzar una gran cantidad de servicios.

Tiempo: Lamonografia nos llevara un plazo no mayor a 9 semanas.
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3. Descripcion del Objetivo de Estudio

Cada vez las nuevas tendencias en desarrollo de software es simplificar las tareas que se realizan
en € afan de llegar a completar en el menor tiempo posible el adelanto de un proyecto, con lo
cua los Ingenieros en Sistemas optan por € uso de ciertos componentes en sus proyectos, tal es
el caso de las paginas Web en las cuaes se unen diversos elementos encontrados como ser
menus, diversas validaciones, animaciones, etc, los cuales funcionan por si solos y pueden ser
reutilizados en diversos casos.

Por o que hemos decidido realizar un estudio de la ISBC (Ingenieria de Software Basada en
Componentes) que supone la utilizacion de “partes software" bien especificadas, con interfaces
descritas como contratos, con arquitecturas de software y estandares para hacer el disefio
genérico de una aplicacion para ingreso de notas dirigida a un centro educativo.

4. Introduccion

En este momento la necesidad de desarrollar software con mucha mas rapidez y con un 6ptimo
funcionamiento que cumpla con los requerimientos del cliente, ha llevado a la Ingenieria de
Software Basada en Componentes a establecer reglas 0 pasos que se debe seguir para elegir €
componente mas adecuado dependiendo de la aplicacion que estemos realizando.

Con la ayuda del lenguaje JavaScript, Php, Html y la base de datos MySql, vamos a demostrar €l
uso de estos componentes dentro de los pasos que nos da la Ingenieria de Software Basada en
Componentes, la misma que tiene diferentes etapas en las que podemos identificar a
componente que mas nos conviene en e proyecto que estemos realizando, tal es € caso de: la
etapa de busqueda del mejor componente que identifica las propiedades (como ser |os servicios
gue proporciona) o el uso de estandares, la calidad que son dificiles de aislar y aspectos no
técnicos como la cuota de mercado de un vendedor o el grado de madurez del componente dentro
de la organizacion.

5. Situacion Actual y Futura

Situacion Actual: Hoy en dia los desarrolladores de software estan optando por un método que
les permita realizar software en e menor tiempo posible, pero que a mismo tiempo cumpla con
las exigencias del cliente, por este motivo laIngenieria de Software Basada en Componentes esta
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siendo explotada en su estudio para poder Ilegar a comprender mejor como unir estos diversos
componentes encontrados y cuales son los mejores para satisfacer las necesidades planteadas
entre cliente y desarrollador.

En nuestro medio cada dia se realizan nuevas herramientas que ayuden al ingeniero a realizar de
una manera mas rapida su proyecto ahorrando muchos pasos con los que nos permite utilizar ese
tiempo para plasmar otras tareas, por lo cual, la Ingenieria de Software Basada en Componentes
esta cumpliendo un rol muy importante en € desarrollo de diversas aplicaciones.

Situacion Futura: Una vez terminada esta monografia se desea dar a conocer a los
desarrolladores el uso de los componentes através de la investigacion detallada de las propuestas
gue nos da la Ingenieria de Software Basada en Componentes, dar una vision diferente a los
Ingenieros en Sistemas con respecto a tema de desarrollo de software reutilizando |os mejores
componentes que se encuentran en otros repositorios, que cumplan con los requerimientos del
cliente, ademas se desea demostrar este concepto mediante la implementacion de un caso
practico que estara orientado a un centro educativo, este sistema sera utilizado para el ingreso de
notas de |os alumnos.

6. Objetivos
6.1 Objetivo General

Demostrar la Ingenieria de Software Basado en Componentes mediante el desarrollo de un
sistema parala gestion de notas para un Centro Educativo.

6.2 Objetivos Especificos

- Investigar e proceso ISBC de Ingenieria de Software.
- Plantear un proyecto ISBC.
- Desarrollar un caso practico de ISBC
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7. Componentes

Los componentes que vamos a utilizar parael caso practico son:

Un menu en lenguaje JavaScript.
Funcion para validar:

- cedula
- fecha
Manejo de Base de Datos:

- Mysql
Manejo de Dreamweaver o Delphi y Php

8. Procedimientos Metodologicos

- Investigacion de la Ingenieria de Software Basada en Componentes.
- Desarrollo delainvestigacion.

- Desarrollo de productos: Caso Practico

- Pruebasy correccion de errores (retroalimentacion)

9. Contenidos

9.1 Marco Tedrico
La Ingenieria de Software basada en componentes es un proceso que se centra en el

disefio y construccion de sistemas basados en computadora que utilizan “componentes”
de software reutilizables.

ISBC estd basado en el ensamblaje e integracion de componentes software ya existentes,
compuesto por diferentes etapas.

Sistemas informaticos complejos y de alta calidad deben ser desarrollados en periodos de
tiempo muy cortos.
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El desarrollo de software basado en componentes se ha convertido en uno de los
mecanismos mas efectivos para la construccion de grandes sistemas y aplicaciones de
software.

Cuando la mayor parte de los aspectos funcionales de esta disciplina comienzan a estar
bien definidos, la atencion de la comunidad cientifica comienza a centrarse en los
aspectos extra funcionales y de calidad, como un paso hacia una verdaderaingenieria. En
este trabajo se dan a conocer |os aspectos de calidad relativos alos componentes software
y alas aplicaciones que con ellos se construyen, con especia énfasis en los estandares
internacionales que los definen y regulan, y en los problemas que se plantean en este tipo
de entornos.

La creciente necesidad de realizar sistemas complejos en cortos periodos de tiempo, ala
vez que con menores esfuerzos tanto humanos como econémicos, esta favoreciendo el
avance de lo que se conoce como Desarrollo de Software Basado en Componentes
(DSBC).

Esta nueva disciplina se apoya en componentes software ya desarrollados, que son
combinados adecuadamente para satisfacer los requisitos del sistema.

Desarrollar una aplicacion se hace mas sencillo, ya que se puede realizar las bisquedas
necesarias y reutilizar el codigo fuente que cumpla con las necesidades.

En este sentido, latecnologia de componentes ofrece ya soluciones robustas para muchos
de los problemas gque se plantean en la construccion de grandes sistemas de software. Los
principales esfuerzos de la comunidad de software en estos temas se han basado hasta
ahora en los aspectos funcionaes de los componentes, es decir, en la funcionalidad que
ofrecen. Sin embargo, por lo general se han venido obviando muchos de |os aspectos de
calidad que intervienen a la hora de seleccionar componentes y ensamblarlos para
construir aplicaciones que satisfagan los requisitos del cliente, estos requisitos pueden
afectar a varias partes del sistema, y por ello tendran prioridad si entran en conflicto con
los requisitos funcionales. Ademas, el cuidadoso analisis de los atributos de calidad
puede mejorar €l proceso de discriminacion de los componentes candidatos que cumplan
el nucleo de requisitos funcionales.

Lareutilizacion de componentes de software es un proceso inspirado en la manera en que
se producen y ensamblan componentes en laingenieria de sistemas fisicos. La aplicacion
de este concepto a desarrollo de software no es nueva. Las librerias de subrutinas
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especializadas, cominmente utilizadas desde la década de los setenta, representan no de
los primeros intentos por reutilizar software.

Existen variadas definiciones del término Reutilizacion de Software. Algunas de estas
definiciones son las siguientes:

» Segiin Somerville [1], la reutilizacion es un enfoque de desarrollo [de software] que
trata de maximizar €l uso recurrente de componentes de software existentes.

» Segun Sametinger [2], la reutilizacion de software es el proceso de crear sistemas de
software a partir de software existente, en lugar de desarrollarlo desde el comienzo.

» Segin Sodhi et al. [3], la reutilizacion de software es el proceso de implementar o
actualizar sistemas de software usando activos de software existentes.

Objetivos:

O Desarrollar sistemas a partir de componentes ya construidos

O Desarrollar componentes como entidades reusables

O Mantener y evolucionar € sistema a partir de la adaptacion y reemplazo de sus
componentes.

9.2 Diseiio
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9.3 Implementacion

Este punto ser4d demostrado al finalizar la monografia, hemos planteado un caso practico para
implementarlo en un centro educativo, € mismo que sera utilizado para el ingreso de notas
de alumnos.

10. Recursos Humanos y Técnicos

Recursos Humanos:

El proyecto selo realizara con la participacion de:
Investigadores y Desarrolladores:. Mariela Farfan y Ruth Rojas

Asesores del Proyecto: Ing. Pablo Pintado

Recursos Materiales:

Hardware: El hardware a utilizar es €l siguiente:
2 computadoras Intel Pentium 4

CPU 2.66 GHz, 512 MB de RAM

Software: Dentro del software a utilizar estan:
Sistema Operativo Windows XP
Base de Datos MySqgl Administrador
Editor Dreamweaver

Lenguaje JavaScript y Php
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11. Cronograma de actividades

Para una correcta realizacion de la presente monografia se seguird el orden del siguiente
cronograma

El tiempo viene dado en semanas.

ACTIVIDADES 1 2 3 4 5 6 7

1. Investigacion sobre ISBC

2. Desarrollar de caso practico

3. Probar y corregir errores

4 Implementar €l caso practico

12.Conclusiones

La ingenieria de software basado en componentes se convirtié en el pilar de la Revolucion
Industrial del Software y se proyecta hoy en dia en diversas nuevas formas de hacer software de
calidad con los costos mas bajos del mercado y en tiempos que antes eran impensables.

Con esto nos podemos dar cuenta que las ventgas son mas grandes que las desventgjas que
puede tener lareutilizacion de componentes obteniendo beneficios como mayor disponibilidad o
retorno de inversion inmediata, mejora el proceso de negocio, nos evita costos de desarrollo y
mantenimiento, se pueden realizar nuevas versiones continuamente y la independencia entre el
Hardware y Software.
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13. Recomendaciones

La ISBC nos propone diversas pautas que se debe seguir para tener un software de calidad en
menor tiempo con costos menores en cuestion de desarrollo y mantenimiento pero debemos
darnos cuenta que para que esto suceda €l Ingeniero debe tomar en cuenta todos |os procesos que
supone la seleccion de los componentes mas adecuados para la aplicacion que desee desarrollar,
gue todos agquellos elementos que se requieran utilizar se acoplen adecuadamente, que cumplan
con los requerimientos del cliente y que en e momento de ser calificados su funcionalidad y
arquitectura cumpla con | os aspectos que la aplicacion requieren.
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Sefor Eco.
s Mario Cabrera
Decano de la Facultad de Ciencias de o Administiacion

Sefior Decano:

Por medio de Ia presente, Mariela Farfan ¥ Ruth Rojas epresadas de lo escuels de
Ingenberia de Sistemas, solicitamos la aprobacion de la monogralia cuyo tema es

INVESTIGACION DEL PROCESD DE INGENIERIA DE SOFTWARE BASADO EN
COMPONENTES (ISBC) Y SUAPLICACTON A UN CASO PRACTICD,

Scguras de comar con la Evorable acopida a [o prisente, nos despedimos de usted,

Alemamente,
B Ny olt /25
Marteln Farfdn Ruih Rojas
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CERTIFICO .Que, El H. Consejo de Faculted en sesidn del 3 de Marzo  del 2008
conoeio el informe del sefor profesor  de Ja Junta Academica de  Ingenicro de
Sisternias* de las scioritas Mariela Farfan v Buth Bojas v en base a esta . aprobo s
denuneis de o Monografin ~ con el tema INVESTIGACION DEL PROCESD DE
INGENIERIA DE SOFTWARE BASADD EN COMPOMENTES (ISBD) Y SU
APLICACION A LN CASO PRACTICO v se ratifica como Director al Ingeniero
Pable Pintado Zumba v como Miembro  del Tribunal al Ingeniero Lennin Fraso el
denunciante  tienen un plazo maximoe  de cuatro meses contados a partir de la focha
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TRIVERSEDATE DEL

AZUAY

Cuenca, 27 de Febrera del 2008

Seftor Feo
Luis Mario Cabrera
Decano de la Facultad de Ciencias de la Administracion

Sefior Decana:

Por medio de la presente, me permito informar que he procedido a revizar ¢l disefio de
monografia de los estudiantes Mariela Farfin v Ruth Rojas. egresados de la escuela de
Ingenieria de Sistemas cuyo tema ¢s INVESTIGACION DEL PROCESO DE
INGENIERIA DE SOFTWARE BASADO EN COMPONENTES (ISBC) ¥ SU
APLICACION A UN CASO PRACTICO, ¢l mismo que cumple con los requisitos

metodoldgicos y téenicos requenidos

Por las consideraciones anotadas me permito, salvo mejor criterio, recomendar su

aprobacion

Atentamente,

L4
Ing. Pablo Pintado
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