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Resumen

La propuesta que se presenta en este trabajo consiste en adaptar los procesos de desar-
rollo arquitecténico que propone el Instituto de Ingenieria de Software (SEI) al contexto de
equipos de desarrollo pequenos con el fin de que estos se puedan emplear en las empresas
de tecnologias de la informacién. El proceso propuesto es evaluado mediante el diseno ar-
quitecténico de una aplicacion de la vida real que emplea una variante de la Arquitectura
Orientada a Servicios (SOA). Adicionalmente, se presentan las diferentes variantes de SOA
encontradas en la literatura junto con sus caracteristicas principales. Por ltimo, este proyec-
to proporciona las guias para integrar las adaptaciones de los métodos dentro del Proceso de
Software en Equipo nivel Introductorio (TSPi), explicando especificamente como se ajusta
con respecto de las actividades de desarrollo de requerimientos y diseno de alto nivel.

Palabras clave: SOA, TSPi, Desarrollo Arquitecténico.
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Abstract

The presented proposal in this work consists in adapting the architectural development
processes that the Software Engineering Institute (SEI) suggests to the small development
teams with the purpose that they can be used in the information technologies enterprises.
The process presented in this work is evaluated by using the architectural design of a real-life
application that utilizes a variant of the Services Oriented Architecture (SOA). In addition,
different variants found on the literature of SOA and their main features are presented.
Finally, this project provides guidelines for integrating the adapted methods to the Intro-
ductory Team Software Process (TSP1i), specifically explaining where they fit with respect to
requirements development and high-level design activities.

Keywords: SOA, TSPi, Architectural Development.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

En la actualidad los sistemas de software son un componente crucial en las organizaciones,
quienes requieren de software cada vez més complejo para satisfacer sus necesidades. Con el
fin de hacer manejable la complejidad del software, este es divido en elementos de software, se
establecen las relaciones entre ellos y se determinan las propiedades que cada elemento ofrece
a los demads. Esto determina la arquitectura del software que Len Bass et al [Bass2003] define
como “la estructura o estructuras del sistema que comprenden elementos de software, sus
relaciones y sus propiedades externamente visibles”. El propdsito principal de la arquitectura
de software es establecer un puente entre objetivos de negocio y los sistemas de cémputo.
Ademas, la arquitectura de software permite facilitar la comunicacion entre los involucrados
en el desarrollo y asignar responsabilidades a los miembros del equipo [OBrien2005].

Para determinar a los elementos de software, sus relaciones y las propiedades que integran
a la arquitectura de un sistema de software se realiza un descubrimiento gradual partiendo
de los objetivos de negocio de los clientes hasta que se llega al codigo fuente (ver Figura
[L.I). Una vez que los clientes han proporcionado sus objetivos de negocio es posible deter-
minar los atributos de calidad que conduciran el diseno de la arquitectura. Los atributos de
calidad son elementos que permiten medir y evaluar propiedades tales como el desempeno,
disponibilidad o modificabilidad de un sistema. Estos atributos de calidad, que son parte de

los requerimientos del sistema, proveen un medio para expresar el grado de satisfaccién de
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los usuarios y desarrolladores con respecto al sistema. De acuerdo con lo que dice Len Bass
et al en [Bass2003], los atributos de calidad se pueden lograr a través del uso de tdcticas
arquitectonicas, que son decisiones de diseno que permiten controlar una respuesta particular
de un atributo de calidad. Las tacticas arquitecténicas, a su vez, son implementadas haciendo

uso de patrones arquitectonicos, los cuales representan una estructura de organizacion funda-

mental para el sistema |Buschmann96|. En software, un patrén arquitecténico es una solucion
conceptual reutilizable a un problema recurrente en la practica. En el patrén arquitecténico
se describen los elementos que lo comprenden, sus responsabilidades, las relaciones entre los
elementos del patréon y las restricciones bajo las cuales se puede emplear. La arquitectura
de software comprendera entonces a los elementos, sus relaciones y las propiedades que se
deriven de todos los patrones empleados para satisfacer a los objetivos de negocio planteados

por los clientes.

El clierte planta% Objetives de
negocio
_———[Se derivan en
¥
Alributos de
calidad
B Son
| safisfechos a
L 4 través de
Tacticas
arguitecidnicas
Son
implementadas
L 4 por
Patrones
arquitectanions
Son
materializados
¥ L por
Sapartan
Marcos de trabajo funcionalidades del
sistema

Figura 1.1: Elementos arquitecténicos que muestran la relacién entre objetivos de

negocio y arquitectura de software
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Usualmente los arquitectos de software realizan el descubrimiento de los elementos que
componen a la arquitectura baséndose en su experiencia (entre muchos otros factores), pero
en anos recientes han surgido metodologias de desarrollo arquitectonico que permiten realizar
este descubrimiento de forma més sistematica y controlada. Tal vez el esfuerzo mas importante
en la creacion de metodologias de desarrollo arquitectonico sea el realizado por el Instituto

de Ingenieria de Software (SEI), el cual propone la metodologia mostrada en la Figura

“Sketches” of
. candidate views,
QAW Panen_llsrand - determined by patterns  Chosen, combined

T, W [EE 1] = views plus doc’n.
BR (i i = beyond views
: pp——— vl —
o == - \", ,// ] 2 —

| T >

" Prioritized /

/| QA scenarios =
|\ <

; : ) ; ‘
| 292 ' Requirements, i e

constraints — 7
] i T S
] —— wowE po—

11 e =
Stakeholders ———_ Arch.Busin

Figura 1.2: Metodologia de desarrollo arquitecténico propuesta por el SEI [wwwSEI]|

Esta metodologia toma como base a los objetivos de negocio y contempla métodos para:

» Identificar y documentar atributos de calidad (Taller de Atributos de Calidad, QAW

por sus siglas en inglés)

= Diseno de la arquitectura de software a partir de la descomposicion del sistema basada
en tacticas y patrones arquitecténicos que satisfacen a los atributos de calidad (Disefio

Guiado por Atributos, ADD por sus siglas en inglés)

» Realizar una correcta documentacién de las vistas arquitecténicas (Vistas y més alla,
VaB por sus siglas en inglés). Este método es parte de la actividad de diseno pero no

es una continuacion.




4 1.2. Problematica

» Evaluar el disefio propuesto contra los atributos de calidad documentados (Método de

Analisis de Compromisos Arquitecténicos, ATAM por sus siglas en inglés)

1.2. Problematica

Los métodos que integran a la metodologia de desarrollo arquitecténico propuesta por el
SEI buscan ayudar a los arquitectos a realizar disenos arquitectonicos de forma sistematica, a
documentar estos disenos y a comprender las consecuencias de las decisiones arquitectonicas
que se toman con respecto de los atributos de calidad y objetivos de negocio del sistema
[Nord2004]. Uno de los primeros métodos relacionados con el desarrollo arquitecténico es
el método de evaluacién arquitectonica llamado ATAM, el cual con el paso del tiempo ha
permitido a los investigadores del SEI crear otros métodos derivados del mismo, ejemplos de
estos métodos son QAW, ADD y VaB [Kazman2004].

Los métodos arquitecténicos del SEI antes mencionados tienen 3 caracteristicas que difi-

cultan su uso por equipos de desarrollo pequenos, estas caracteristicas son:

1. No estan integrados dentro de un proceso de desarrollo de software particular y para
obtener mayor beneficio estos métodos se deben utilizar juntos, lo cual requiere de
ajustes importantes (alguien en la organizacién de desarrollo debe tener mucho conocimien-
to en su uso para poder ajustarlos en un proceso cohesivo) [Lattanze2005]. Esté car-
acteristica es esencial ya que con los ajustes necesarios los métodos arquitectonicos del

SEI se pueden usar dentro de cualquier proceso de desarrollo.

2. Los métodos arquitectonicos del SEI estan pensados para que sean usados en el diseno
de sistemas complejos de alto riesgo. Esta caracteristica los hace ser pesados y costosos
en términos de documentacion, recursos financieros, de calendario, capacitacion, etc.

[Lattanze2005]

3. Estan orientados hacia grandes equipos tanto de desarrollo como de involucrados. Esta
caracteristica se podria ver como un derivado de la anterior debido a que sélo equipos

de desarrollo grandes pueden desarrollar sistemas complejos con alto riesgo.
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Adicionalmente, se ha identificado que la secuencia con la cual el SEI propone que los
métodos sean realizados tiene potenciales riesgos de re-trabajo en la documentaciéon arqui-
tectdnica, esto se debe a que una vez que el diseno ha sido documentado se evaltia y en caso

de que se necesiten correcciones la documentacion se tiene que actualizar.

1.3. Objetivos generales y particulares del proyecto

1.3.1. Objetivos generales

El objetivo general de este proyecto de investigacion es:

= Adaptar la metodologia de desarrollo arquitectonico del SEI para que pueda ser em-

pleada por equipos de desarrollo pequenos.

1.3.2. Objetivos particulares

Los objetivos particulares de este proyecto de investigacion son:

= Definir las adaptaciones a los métodos que integran a la metodologia de desarrollo
arquitectonico del SEI para que se pueda aplicar en el contexto de equipos de desarrollo

pequenos.

= Identificar un conjunto de elementos arquitecténicos que permitan realizar la metodologia
de desarrollo arquitectonico del SEI adaptada a equipos de desarrollo pequenos en el

contexto particular de la Arquitectura Orientada a Servicios a nivel Aplicacién (ASOA).

» Seleccionar un caso de estudio de la vida real que use los elementos arquitecténicos

identificados para ASOA con la finalidad de evaluar las adaptaciones propuestas.
= Crear, evaluar y documentar el diseno arquitecténico del sistema.

= Integrar la metodologia adaptada con el Proceso de Software en Equipo nivel Introduc-

torio (TSPi).
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1.4. Justificacion

La realizacion de este proyecto de investigacién permitird a las organizaciones de desarrollo

reducir los costos de:

s Adaptacion de los métodos arquitectonicos del SEI: Para realizar la adaptacion de los
métodos que integran a la metodologia de desarrollo arquitectonico del SEI las organi-
zaciones de desarrollo tendrian que contratar a expertos en la misma o asignar a parte
de su personal en la realizacién de esta tarea, lo que involucra un gasto en recursos

financieros, humanos y de calendario (costos que pocas organizaciones pueden pagar).

s Integracion de la metodologia del SEI en un proceso de desarrollo: De igual forma que
en el punto anterior, las organizaciones deberian invertir recursos para determinar en
qué etapas de su proceso de desarrollo se puede integrar a la metodologia de desarrollo
arquitectonico del SEI y realizar las actividades necesarias para adoptar estos cambios

€1l Su proceso.

s Entrenamiento en la metodologia: Para realizar entrenamiento se requiere que expertos
en la metodologia propuesta por el SEI creen el material e impartan las sesiones de

entrenamiento.

El uso de algin método de desarrollo arquitectonico, como el propuesto por el SEI, per-
mite incrementar la posibilidad de éxito (entendido como entregar sistemas de calidad, a
tiempo y con los recursos acordados) en el desarrollo de sistemas de computo, por lo cual es
necesario dotar a los equipos de desarrollo pequenos con alguno de estos métodos adaptado
a sus caracteristicas y necesidades propias (posibilidad de comunicacién persona a persona,
pocos roles involucrados, desarrollan sistemas de complejidad media a baja, se considera que
desarrollan sistemas no crl’ticosﬂ, etc.). Lo anterior le permitird a estos equipos realizar disenos

arquitectonicos de calidad de forma repetible.

1Sin pérdidas financieras o de vidas humanas
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1.5. Hipoétesis

El desarrollo de este proyecto se basa en las siguientes hipétesis:

= Cada uno de los métodos que integran la metodologia propuesta por el SEI se pueden

adaptar al contexto de equipos de desarrollo pequenos.

e Es posible agilizar los pasos que cada uno de los métodos comprende.

e Es posible reducir el niimero de artefactos o reducir el contenido de algunos de

estos.

e Es posible que arquitectos con poca experiencia mejoren sus disenios arquitectoni-

cos siguiendo las adaptaciones propuestas.
= Los métodos propuestos por el SEI pueden trabajar de forma coordinada.
= La metodologia propuesta por el SEI se puede integrar con TSPi.

= Es posible determinar los elementos arquitectonicos especificos de ASOA con la liter-

atura y aplicaciones disponibles.

= Es posible establecer un proceso general que permita identificar los elementos arquitec-

tonicos para patrones distintos a ASOA.

1.6. Propuesta

Se propone disenar un proceso, resultado de la adaptacion de la metodologia de desarrollo
arquitectonico propuesta por el SEI al contexto de equipos de desarrollo pequenos.

Dicho proceso debe ser ligero, en el sentido que durante el desarrollo arquitecténico solo
se crearan un conjunto minimo de artefactos a partir de un conjunto de actividades indis-
pensables que conserven el “espiritu” de la metodologia de desarrollo arquitecténico del SEI.
Este proceso se debe realizar a través de las guias, plantillas y listas de verificacion que se

proponen en este trabajo y que estan inspiradas en el Proceso de Software Personal (PSP).
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Adicionalmente, estas guias fueron incorporadas al Proceso de Desarrollo en Equipo nivel
Introductorio (TSPi) con la finalidad de proporcionar un marco de trabajo completo para
realizar el desarrollo de cualquier sistema de software.

La adaptacion propuesta en este proyecto se considera de menor costo debido a que:

» Las organizaciones de desarrollo no invertirian (o la inversién serfa minima) en las
adaptaciones, al contexto de equipos de desarrollo pequenos, de la metodologia de

desarrollo arquitectonico propuesta por el SELI.

= El tiempo de capacitacion se reducird debido a que en las guias propuestas se condensan

de froma simple todas las activades a realizar por cada rol en cada método.

= Se producirda una menor cantidad de artefactos.

1.7. Metodologia para la realizacién del proyecto

La metodologia propuesta en este proyecto de investigacion consiste de las siguientes fases:
= [nvestigacion: Considera la investigacion de los siguientes elementos:

e Conceptos relevantes de arquitectura de software.

e La relacién de la arquitectura de software con la calidad del sistema.

e Las diferentes opciones de metodologias de desarrollo arquitecténico.

e La identificacion de los niveles de aplicacién de la Arquitectura Orientada a Ser-

vicios (SOA) disponibles en la literatura.

» Fstudio: Comprende el estudio de las actividades que integran cada método de la

metodologia de desarrollo arquitectonico propuesta por el SEI.

» Adaptacion: Se adaptan los métodos que comprende la metodologia de desarrollo ar-
quitecténico propuesta por el SEI para que se puedan aplicar en el contexto de equipos

de desarrollo pequenos.
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1.8.

Realizacion: Se selecciona un caso de estudio de la vida real que considere el uso de
ASOA. Por ultimo, se realiza, con ayuda de un grupo de estudiantes de maestria, el
diseno arquitectonico del caso de estudio siguiendo las adaptaciones propuestas a la
metodologia de desarrollo arquitectonico propuesta por el SEI. El resultado de esta

fase es un diseno validado y documentado que permita implementar al sistema.

Recopilacion y reporte de resultados: Se recopilan los resultados obtenidos y se realiza

el reporte de los mismos.

Estructura del documento

El presente documento esta estructurado de la siguiente forma:

Capitulo 2: Se presentan las definiciones que permiten entender qué es la arquitectura
de software, cuales son los elementos que participan en el desarrollo arquitecténico y

las metodologias de desarrollo arquitectonico encontradas en la literatura.

Capitulo 3: Se presenta de forma breve al patrén arquitectonico Arquitectura Orientada
a Servicios (SOA), de este patron se presentan los diferentes niveles encontrados en la
literatura y por ltimo, se presentan los elementos arquitectonicos que dan soporte a
cualquier metodologia de desarrollo arquitecténico del nivel de aplicacion SOA llamado

en este proyecto ASOA.

Capitulo 4: Se presentan las propuestas de adaptacion a la metodologia de desarrollo

arquitectonico del SEI y se propone una forma de integrarlas con TSPi.

Capitulo 5: Se describe una visién general del caso de estudio seleccionado, se describe

cémo fueron realizados los métodos adaptados y se analizan los resultados obtenidos.
Capitulo 6: Discusién critica de los resultados obtenidos.
Capitulo 7: Sintesis, conclusion y posibles trabajos futuros.

Al final del documento se encuentran los apéndices y las referencias utilizadas.
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1.8. Estructura del documento




Capitulo 2

Conceptos de Arquitectura de

Software y Estado del Arte

2.1. Arquitectura de software

Actualmente, una gran cantidad de organizaciones requieren de sistemas de software para
lograr sus objetivos de negocio. Estos sistemas de software son cruciales para el éxito de una
organizacion, pero ;Cémo se pueden relacionar los objetivos de negocio de una organizacion
con las funcionalidades de un sistema de computo? Esta relacién puede establecerse mediante
la arquitectura de software (cabe aclarar que no solo la arquitectura de software soporta a los
objetivos de negocio, también los requerimientos funcionales participan). La arquitectura de
software y la forma en que relaciona objetivos de negocio con funcionalidades de un sistema

de cémputo son temas que se discutiran en las siguientes secciones.

2.1.1. Concepto de arquitectura de software

Existen varias definiciones de arquitectura de software, tal vez la definicién mas aceptada
de arquitectura de software es la que propone Len Bass et al en [Bass2003], donde la define
como:

“La arquitectura de un programa o sistema de computo es la estructura o estructuras del

sistema, las cuales comprenden elementos de software, sus propiedades externamente visibles

11
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y las relaciones entre estos.”

Los elementos que componen esta definicién son explicados a continuacion:

» La arquitectura estd compuesta de elementos de software. Estos elementos pueden ser
objetos, médulos, clases, procesos, funciones, unidades de codigo y unidades de ejecucion

entre otros.

» Las relaciones entre los elementos pueden ser estéticas (por ejemplo: es submdédulo de,
hereda de, etc.), dindmicas (por ejemplo: envia datos a, invoca a, etc.) o de asignacién
(por ejemplo: estd instalado en, se desarrollard por, etc.). Las relaciones dindmicas son

establecidas a tiempo de ejecucién, mientras que las estaticas y de asignacién no.

= Las propiedades externamente visibles son las caracteristicas a cerca del servicio que
provee un elemento, o de las caracteristicas emanadas entre las interacciones de los
elementos, por ejemplo, cuanto tiempo tarda en realizar cierta funcionalidad, la manera
en que maneja las fallas o la forma en que se pueden compartir recursos. El que estas
propiedades sean externas expresa el hecho de que los elementos encapsulan detalles de

implementacion.

En la arquitectura de software son definidos los elementos de software que habran de
satisfacer a los objetivos de negocio, y ademads sirve como soporte para implementar las
funcionalidades requeridas. La arquitectura de software se determina de forma gradual par-
tiendo de los objetivos de negocio planteados tanto por la organizacién cliente como por la
organizacion de desarrollo. Como se muestra en la Figura los objetivos de negocio se
van derivando hasta llegar al cédigo fuente del sistema, los elementos que participan en esta

descomposicion se explicaran a continuacién.

2.1.2. Atributos de calidad

Los atributos de calidad son elementos que soportan la medicién y evaluacion de propiedades
del sistema tales como modificabilidad, facilidad de pruebas, desempeno, escalabilidad, disponi-

bilidad, etc. Estos atributos forman parte de los requerimientos del sistema y proveen un
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medio para expresar el grado de satisfaccion de usuarios y desarrolladores con respecto al
sistema. Dado que la calidad en general es un concepto abstracto, un conjunto de atributos
de calidad expresados de forma cuantificable permitiran acordar y evaluar la calidad del sis-
tema que se esta desarrollando. Len Bass et al en [Bass2003|] propone el uso de escenarios
de atributos de calidad (los cuales son frases que describen de forma precisa como el sistema
responde ante un estimulo) como medio para documentar de forma cuantificable a los atrib-
utos de calidad especificos a un sistema. Una ventaja de esta técnica de documentacion de
atributos de calidad es que no requiere que exista una definiciéon unica para cada categoria
de atributo de calidad, ya que uno o varios escenarios definen lo que es el atributo de cali-
dad. Len Bass et al [Bass2003| sugiere que los escenarios de atributos de calidad tengan los

siguientes elementos:
» Fuente del estimulo: Entidad que genera el estimulo (un humano, computadora, etc.).
» Fstimulo: Condicién que se debe considerar cuando llega al sistema.
= FEntorno: Condiciones bajo las cuales ocurre el estimulo.
» Artefacto: Artefacto estimulado (puede ser el sistema entero o parte de él).
» Respuesta: Actividad realizada después del que el estimulo llega al sistema.

» Medida de la respuesta: Cuando la respuesta es generada ésta se debe medir con la

finalidad de que el atributo se pueda probar.

En la Tabla y en la Tabla se muestran ejemplos de escenarios de atributos de
calidad.

Adicionalmente, Len Bass et al [Bass2003] propone el uso de tablas de generacién de
escenarios de atributos de calidad, las cuales proveen un marco genérico e independiente de
la aplicacién para producir escenarios de atributos de calidad especificos al contexto de un
sistema particular. La Tabla 2.3 muestra un ejemplo de tabla de generacién de escenarios de
modificabilidad, la cual a su vez puede producir el escenario de atributo de calidad mostrado

en el ejemplo de la Tabla para un sistema particular.
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Escenario Un agente externo sin autorizacion intenta ingresar al sistema mien-
tras este se encuentra condiciones de operacion normal, el sistema

no permite que el agente ingrese y escribe una entrada en una bita-

cora.
Fuente Un agente externo
Estimulo Intenta ingresar al sistema
Entorno El agente externo no tiene autorizacién para ingresar al sistema
Artefacto El sistema
Respuesta El agente externo no logra ingresar al sistema

Medida de la || El sistema no permite que el agente ingrese al sistema y registra el

respuesta intento de ingreso en una bitacora

Tabla 2.1: Ejemplo de escenario de atributo de calidad de Seguridad

2.1.3. TaAacticas arquitecténicas

Los atributos de calidad derivados de los objetivos de negocio son logrados a través de
tacticas arquitectonicas, una tactica arquitecténica representa una decisiéon de diseno que
influencia el control de una respuesta particular de un atributo de calidad [Bass2003]. Como
ejemplo de tactica arquitecténica se puede mencionar la Introduccion de concurrencia, la cual

mejora al atributo de calidad de desempeno.

2.1.4. Patrones arquitecténicos

Las tacticas arquitectonicas son implementas a través de patrones arquitectonicos. En soft-
ware, un patron arquitectonico es una soluciéon conceptual reusable a un problema recurrente
en la practica (similar a los patrones de diseno descritos por Gamma et al en [Gamma94]).
Los patrones arquitecténicos expresan una forma de organizacién fundamental que describe
a los elementos de software, sus responsabilidades, los tipos de relaciones entre elementos

y las restricciones bajo las cuales se puede usar al patrén arquitecténico [Buschmann96].
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Escenario Durante un momento de actividad normal del sistema un usuario
realiza una peticién mientras otros 50 realizan peticiones aleatorias,

el sistema debe responder a la peticiéon del usuario en menos de 10

segundos.
Fuente Un usuario
Estimulo Realiza una peticion al sistema
Entorno Momento de actividad normal
Artefacto El sistema
Respuesta La peticion es respondida por el sistema

Medida de la || La peticion es respondida en menos de 10 segundos

respuesta

Tabla 2.2: Ejemplo de escenario de atributo de calidad de Desempeno

Cada patrén arquitecténico facilita en menor o mayor grado ciertos atributos de calidad y
puede darse el caso en que algunos se puedan mezclar para dar lugar a patrones hibridos
[Land2002]. Cabe senalar que un patrén arquitecténico no es una arquitectura en él mismo.
Existen diversos catalogos de patrones arquitectonicos en los cuales, desde la perspectiva del
autor del catalogo, una estructura puede ser o no ser un patrén arquitectonico. Buschmann
et al en [Buschmann2007] presenta un catélogo de patrones arquitecténicos bastante amplio,

dentro del cual se pueden observar a los siguientes:

= (Clapas: Define varios conjuntos de elementos o capas, cada capa tiene responsabilidades
distintas y al interior de cada capa las responsabilidades estan relacionadas entre si.
Este patrén disminuye el impacto sobre las demas capas al modificar a los elementos

de una.

» Modelo-Vista-Controlador: Se divide la interaccién con el exterior del sistema en 3 tipos
desacoplados de elementos (procesamiento, entrada y salida). Este patrén permite la

modificacién de los mecanismos de interaccién con el exterior al desacoplarlos de la
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Porcion del escenario || Valores posibles

Fuente Uno de un nimero independiente de fuentes, posiblemente
desde dentro del sistema
Estimulo Arribo de eventos periddicos; Arribo de eventos esporadicos;

Arribo de eventos estocdsticos

Artefacto Sistema
Entorno Modo normal; Modo sobre-cargado
Respuesta Procesa el estimulo; Cambia el nivel del servicio

Medida de la respues- || Latencia; Flujo de datos; Jittelﬂ Tasa de pérdidas

ta

Tabla 2.3: Ejemplo de tabla de generacion de escenarios de atributos de calidad de

modificabilidad [Bass2003]

capa de procesamiento.

» Microkernel: Este patron permite crear versiones diferentes de un sistema mediante la
extensién de forma plug-and-play de un conjunto minimo de funcionalidades llamado

nucleo. Este patron facilita la modificacion en las funcionalidades de un sistema.

2.1.5. Vistas arquitectdnicas

Una arquitectura de software que se basa en patrones y tacticas arquitectonicas es una
entidad muy compleja como para que se pueda representar en una sola forma [Clements2002],
por ello, para representarla se emplean multiples vistas. Clements et al [Clements2002] de-
finen una vista como una representaciéon de un conjunto coherente de elementos (no todos
los elementos de la arquitectura, solo un subconjunto de ellos) y las relaciones asociadas en-
tre estos (a esto es a lo que se refiere la definicién de arquitectura de software presentada
anteriormente cuando habla de estructuras). Cada vista muestra un conjunto de atributos

de calidad desde diferentes perspectivas, por lo que cada vista sera relevante para diferentes
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involucrados; por lo tanto, las vistas permiten comunicar a los involucrados las decisiones que
se tomaron para realizar la arquitectura de software.

Como se menciond, la eleccién de los patrones y tacticas arquitectonicas depende de los
atributos de calidad que son significativos para los involucrados. Adicionalmente, la experien-
cia del arquitecto que disena la arquitectura juega un papel muy importante en la eleccién de
los patrones y tacticas arquitectonicas. La experiencia de un arquitecto le permite discriminar
entre patrones y tacticas que aparentemente satisfagan en el mismo grado a los atributos de
calidad, seleccionando patrones y tacticas con las que ya tenga experiencia.

Para tratar de limitar el hecho de que el desarrollo arquitecténico se ha basado princi-
palmente en la experiencia de los arquitectos, han aparecido recientemente metodologias de
desarrollo arquitectonico que permiten realizar el andlisis y diseno de una arquitectura, la
siguiente seccién presenta algunos de los métodos propuestos para realizar estas actividades.
En el contexto de este trabajo, el concepto de metodologia se emplea para hacer referencia
a un conjunto de métodos, el concepto de método se emplea para hacer referencia a un con-
junto de pasos realizados por un grupo de personas y cuyo resultado es uno o un conjunto

de artefactos.

2.2. Métodos de analisis, diseno y evaluacién arquitec-
tonica
Existen diversos métodos de andlisis y disefio arquitecténico. Hofmeister et al [Hofmeister2005]

dice que los métodos tienen en comun 3 etapas las cuales son:

» Andlisis arquitectonico: Los intereses y el contexto son examinados con el fin de producir

requerimientos con significado arquitecténico.

= Sintesis arquitectonica: Se proponen alternativas mediante disenos arquitecténicos para

solucionar un subconjunto de requerimientos con significado arquitecténico.

s Fvaluacion arquitectonica: Los candidatos a solucion son evaluados contra el subcon-
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junto de requerimientos con significado arquitecténico. La evaluacion es un proceso

iterativo que lleva a definir una arquitectura valida.

A continuacién se presentan diversas metodologias de desarrollo arquitecténico que son

vistas a la luz de las actividades definidas por Hofmeister et al en [Hofmeister2005].

2.2.1. Metodologia propuesta por el SEI

En la Figura se muestran los métodos que integran a la metodologia de desarrollo
arquitectonico propuesta por el SEI y la forma en como trabajan para apoyar en la real-
izacion del desarrollo de la arquitectura de software. En esta metodologia la etapa de anélisis
arquitecténico corresponde a QAW (Quality Attribute Workshop), la etapa de sintesis arqui-
tecténica corresponde a ADD (Attribute Driven Design) y VaB (Views and Beyond), y por
ultimo la etapa de evaluacién arquitecténica corresponde a ATAM (Architectural Tradeoff
Analysis Method).

En las siguientes secciones son descritos cada uno de los métodos que esta metodologia

comprende.

2.2.1.1. QAW (Taller de Atributos de Calidad)

QAW es un método usado para obtener, priorizar y refinar escenarios de atributos de
calidad antes que la arquitectura sea disenada [Barbacci2003]. Este método depende de la
participacién de los involucrados en el desarrollo del taller que QAW propone.

Los pasos de QAW son:
1. Presentacion del taller e introduccion: El facilitador:

a) Describe la motivacién del taller.
b) Explica cada paso del taller.

¢) Presenta a los involucrados y su relacién con el sistema.
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2. Presentacidn de la mision/negocio: Un representante de la organizacion cliente presenta
las motivaciones de negocio/misién del sistema. Adicionalmente, presenta los requer-
imientos funcionales a alto nivel, contexto del sistema, las restricciones y los atributos

de calidad a alto nivel.

3. Presentacion del plan arquitectonico: El arquitecto presenta los planes y estrategias para
satisfacer los principales requerimientos de la organizacién cliente, los requerimientos
técnicos y principales limitaciones (sistemas operativos, middleware, hardware, etc.).
Adicionalmente, presenta diagramas de contexto, diagramas del sistema a alto nivel y

otras descripciones escritas.

4. Identificacion de motivaciones arquitectonicas: Durante los pasos 2 y 3 el facilitador
crea una lista de motivaciones arquitecténicas (requerimientos de alto nivel, intereses
de negocio, objetivos de negocio, atributos de calidad y restricciones de disefio) que él
considere relevantes. El facilitador presenta a los involucrados su lista de motivaciones
con el fin de lograr un consenso con los demés involucrados acerca de cudles son las

motivaciones arquitecténicas del sistema.

5. Lluvia de ideas para los escenarios: Los involucrados generan escenarios (ver seccién
2.1.2) mediante un proceso de lluvia de ideas. Cada involucrado propone escenarios con
respecto a sus intereses en forma round-robin. Este proceso se realiza en al menos 2
rondas y el facilitador debe asegurar que al menos un escenario sea creado por cada

motivante identificada en el paso 4.

6. Consolidacion de escenarios: El facilitador pide a los involucrados identificar que esce-
narios son similares, los escenarios que asi lo sean son mezclados con previo acuerdo de

los involucrados.

7. Priorizacion de escenarios: Cada involucrado tiene un ntmero de votos aproximada-
mente igual al 30 % del niimero de escenarios consolidados. La votacién ocurre en 2
rondas en las cuales cada involucrado emite la mitad de sus votos. Al final los escenar-

ios son priorizados conforme al niimero de votos que obtuvieron.
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8.

Refinamiento de escenarios: Los escenarios mas importantes son refinados con mas
detalle. EI nimero de escenarios refinados dependera del tiempo que le reste al taller.
Para cada escenario el facilitador documenta los objetivos de misién /negocio afectados
por el escenario, la descripcién de los atributos de calidad relevantes, las preguntas
sobre los escenarios que los involucrados quisieran hacer y las partes del escenario como

fueron explicadas en la seccién [2.1.2]

Al final de la ejecucién de QAW, se dispone de:

Lista de motivaciones arquitecténicas

Escenarios crudos

Lista priorizada de escenarios crudos

Escenarios refinados

2.2.1.2. ADD (Diseno Guiado por Atributos)

ADD es un proceso de disenio basado en la descomposicion recursiva del sistema. En cada

iteracion se eligen patrones y técticas arquitectonicas con el fin de satisfacer a los atributos

de calidad [Wojcik2006].

Los pasos de ADD son:

1.

Confirmar que existe suficiente informacion de los requerimientos: Se debe asegurar
que los involucrados han priorizado los escenarios de acuerdo con los objetivos de mis-
i6n/negocio y que los escenarios contienen las partes explicadas en la seccién . El
arquitecto realiza el diseno de la arquitectura en orden descendente de la priorizacion

de escenarios.

FElegir un elemento del sistema a descomponer: Se elige un elemento del sistema sobre
el cual se enfocaran lo siguientes pasos, para la primera iteracién el elemento a descom-

poner es el sistema completo. En iteraciones subsecuentes el sistema esta dividido en 2
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o mas elementos, la eleccion de cual de ellos elegir se puede basar en la experiencia del

arquitecto, riesgos, dificultad y criterios de negocio u organizacionales

3. Identificar candidatos a intereses arquitectonicos: En este paso los escenarios son eval-
uados con respecto al impacto que tienen sobre la arquitectura. Para evaluarlos es
necesario considerar si el escenario generara nuevos elementos arquitectonicos. Una vez
que la priorizacién ha terminado, los escenarios estan priorizados por los involucrados
y por su impacto sobre la arquitectura, de esta priorizacion sélo 5 o 6 de los escenarios

de mayor prioridad son considerados para continuar con el método.

4. FElegir conceptos de diseno: En este paso se eligen los patrones y tacticas arquitecténicas
que satisfacen a los escenarios producidos por el paso 3 y las restricciones de diseno

seleccionadas.

5. Instanciar modulos y asignarles responsabilidades: En este paso se crean nuevos elemen-
tos y a cada uno, segun su tipo, se le asigna una responsabilidad. Cada responsabilidad

asignada al médulo padre se debe localizar en alguno de sus hijos.

6. Definir interfaces para los modulos instanciados: En este paso se definen los servicios
y propiedades que el médulo requiere o publica. Las interfaces deben incluir la sin-
taxis de las operaciones (firma), semantica de las operaciones (pre y post condiciones),
informacién de intercambio (eventos, datos globales), calidad de servicio y manejo de

errores.

7. Verificar y refinar los requerimientos y limitarlos a los mddulos instanciados: Se debe
verificar que los requerimientos funcionales, atributos de calidad y limitaciones de diseno
asignadas a un modulo padre estén asignadas a uno o mas de sus hijos. Se deben refinar

los atributos de calidad de algiin médulo hijo en caso de que sea necesario.
8. Repetir de los pasos 2 a 7 para el siguiente elemento del sistema a descomponer.

El diseno resultante de ADD es documentado empleando VaB.
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2.2.1.3. VaB (Vistas y mas alld)

VaB permite documentar las vistas relevantes y adicionalmente, les agrega informacién
para mantenerlas relacionadas. En cuanto al nimero y tipo de vistas este método no impone
una restriccién [Clements2002].

VaB divide el problema de crear la documentacién arquitecténica en los siguientes sub-

problemas:

» Flegir las vistas relevantes: Se eligen las vistas que se crearan considerando las necesi-

dades de informacién de cada involucrado. Las vistas en VaB pueden ser de 3 tipos:

e Modulos: En esta vista los elementos son unidades de implementacion o médu-
los que proporcionan una unidad de funcionalidad coherente y cuyas propiedades
consisten del nombre del médulo, sus responsabilidades e informacion de imple-
mentacién. Las relaciones en esta vista son de la forma “es submédulo de”, “depende

de” y “es un”. Ejemplos de vistas: vista de uso, de capas, de clase/generalizacién.

e Componente y conector: Esta vista consiste de componentes a tiempo de ejecucion
(unidades de procesamientos, almacenes de datos, etc.) y conectores entre estos.
Cada componente debe describir su nombre, funcionalidad general y niimero y tipo
de puertos; los conectores deben describir su nombre, naturaleza de interaccién y
nombre y tipo de roles. Las relaciones en esta vista son de la forma “adjunto a”
(el componente en el puerto X esta adjunto al conector con rol R). Ejemplos de

vistas: vista de procesos, concurrencia, repositorio y cliente/servidor.

o Asignacion: Esta vista consiste de elementos de software y su relacién con ele-
mentos en entornos externos en donde el software es creado y/o ejecutado. Las
relaciones en esta vista son de la forma “asignado a” (el elemento X es asignado
al equipo E para que sea desarrollado). Ejemplo de vistas: vista de implantacion,

implementacion y asignacion de trabajo.

» Documentar cada vista: VaB propone una plantilla (ver Figura , explicada a con-

tinuacion, para realizar la documentacién arquitectonica:
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e Guia de la documentacion: En esta seccién se muestra como la vista estd organi-
zada, los escenarios empleados para crear la vista, dénde se pueden localizar los

escenarios y para qué involucrados esta dirigida la vista.

e Plantilla de vista: En esta seccion se encuentran el nombre de la vista, su descrip-
cién, elementos y sus relaciones (un grafico o texto), catdlogo de elementos (para
cada elemento se describen sus relaciones con otros, interfaces, comportamien-
to y limitaciones), diagrama de contexto, guia de variacién (describe puntos de
variacién y los mecanismos para realizar las variaciones) y los argumentos de dis-

eno que guiaron la creaciéon de la vista.

e Descripcion general del sistema: Describe al sistema, su proposito y su funcional-

idad.

e Mapeo entre vistas: Aunque las vistas proporcionan diferentes perspectivas del
sistema no son independientes unas de otras, por lo que es 1til colocar informacion

que describe la relacion que la vista guarda con alguna otra.

e Directorio: Indice que muestra cada elemento, relacién y propiedad definida y

usada.
e Glosario y acronimos: Provee una lista de definiciones de términos y acronimos

usados en el documento.

s Documentar la informacion que aplica a mds de una vista: Esta informacién puede
incluir:
e La forma en que se relacionan las vistas
e Contexto del sistema
e Limitaciones externas, etc.
VaB no limita a un conjunto de vistas, sugiere que sean creadas las vistas necesarias para

satisfacer las necesidades de comunicacién y entendimiento de los diferentes involucrados en

el sistema.
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Views

Section 1. Primary Presentation of the View

N

iy Textual warsion
= OR ol the primary
1 presentation

Section 2. Element Catalog
Seclion 2.A Elements and their properlies
Seclion 2.8 Relations and their properlies
Section 2,C Element interfaces
Section 2.0 Element behavior

Section 3. Context Diagram

Section 4. Variability Guide

Section 5. Architecture Background
Section 5.A Design rationale
Seclion 5.8 Analysis of resulls
Sectlion 5.C Assumptions

Section 6. Glossary of Terms
Section 7. Other Information

Source: Adapted from [Clements 03].

Figura 2.1: Plantilla de documentacién arquitecténica usada en VaB [Bass2003]

2.2.1.4. ATAM (Método de Anilisis de Compromisos Arquitecténicos)

El propdsito de ATAM es evaluar las consecuencias de las decisiones arquitectonicas a la
luz de los atributos de calidad y objetivos de negocio [Kazman2000]. A través de este método
se puede juzgar que tan apropiada es una arquitectura. ATAM es realizado por un equipo
de evaluacién externo a la organizacién de desarrollo (un pequenio grupo de involucrados
técnicos) y permite descubrir riesgos, no riesgos, compromisos entre atributos de calidad y
puntos sensibles (estos conceptos se explicardn mdas adelante); pero no realiza un andlisis
preciso.

Los pasos en ATAM son:
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Fase 1: Presentacion

1. Presentacion de ATAM: El equipo de evaluacion realiza una presentacion del método,

las técnicas que emplea y los resultados que genera.

2. Presentacion de las motivaciones de negocio: El administrador del proyecto describe
las motivaciones de negocio para desarrollar el sistema, estas motivaciones incluyen:
contexto del sistema, requerimientos funcionales a alto nivel y atributos de calidad a

alto nivel.

3. Arquitectura actual: El arquitecto describe la arquitectura propuesta haciendo énfasis
en como cubre con las motivaciones de negocio. Los demas miembros anotan lo que les

parezcan riesgos del diseno presentado.
Fase 2: Investigacion y andlisis

4. Identificar enfoques arquitectonicos: Se identifican los patrones arquitecténicos predom-
inantes. Los miembros del equipo identifican los lugares que consideran clave para el

cumplimiento de los atributos de calidad.

5. Generacion del arbol de utilidad: Los atributos de calidad més importantes son iden-
tificados, priorizados y refinados mediante la construcciéon de un arbol de utilidad. La
Figura muestra un ejemplo de arbol de utilidad. El arbol inicia siempre con la pal-
abra Utilidad, en el siguiente nivel se sitian los atributos de calidad mas relevantes,
debajo de cada atributo se sitian las tacticas arquitectonicas y por tltimo los escenarios
de atributos de calidad, las letras entre paréntesis significan la priorizacion realizada
por los involucrados y el impacto sobre la arquitectura. Estas letras pueden tomar los

valores alto, medio y bajo (A, M, B).

6. Analizar enfoques arquitectonicos: El equipo de evaluacién, basandose en los escenarios
de alta prioridad, analiza y registra para cada patrén arquitecténico candidato identi-

ficado en el paso 4:




26 2.2. Métodos de anailisis, diseno y evaluaciéon arquitectdnica

(A, A) Un agente externco al sisterna y sin autorizacién para ingresar a él, intenta de forma directa acceder a

__.w\_ un recurso administrado por el sistera. El agente no debe poder acceder al recurso

) Seguridad | (&, A) Un agente externo al sistema empleado un programa para observar el trafico en la red, observa el
Encripcidn flujo de datos entre los nodos del sistema. Este agente no debe ser capaz de ohservar de forma clara la
) Y infarmacidn trasmitida entre los nodos de la red

e
{ Utilidad |
Y s

1
(A, M) Un usuarios realiza una consulta al sistema en un momento pico.

\_Desempefio w\_ El sistema debe responder a la peticién del usuario en menos de 10 segundos

Figura 2.2: Ejemplo de arbol de utilidad

a) Lista de riesgos: Decisiones de diseno potencialmente problematicas.
b) Lista de no riesgos: Buenas decisiones de diseno.

¢) Puntos sensibles: Propiedades (de uno o mas componentes) criticas para lograr una
respuesta particular de un atributo de calidad. Ejemplo: El niimero de reintentos

sobre una peticion fallida afecta al tiempo de respuesta.

d) Compromisos: Propiedad que afecta a mas de un atributo de calidad. Ejemplo: La
liberacién automatica de memoria facilita el trabajo de los desarrolladores pero

disminuye el desempeno del sistema.
Fase 3: Pruebas

7. Lluvia de ideas y priorizacion de escenarios: Basandose en todos los escenarios del arbol
de utilidad, los miembros del equipo de pruebas realizan una votacién para priorizar a
los escenarios que consideren mas importantes. El nimero de votos de cada miembro
es igual al 30 % del nimero total de escenarios en el arbol de utilidad. En este paso
es cuando en el arbol de utilidad se colocan los valores dentro del paréntesis en la

coordenada “Impacto a la arquitectura”.

8. Analizar enfoques arquitectonicos: Este paso continia con el andlisis del paso 6, pero
s6lo los escenarios de mas alta prioridad son considerados casos de prueba para el
analisis arquitectonico. Estos casos de prueba pueden descubrir patrones arquitectonicos

adicionales, riesgos, puntos sensibles y compromisos, los cuales se deben documentar.

Fase 4: Reportes
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9. Presentar resultados: Reporte de las salidas de ATAM, éstas salidas consisten de: pa-
trones arquitectonicos, arbol de utilidad, escenarios priorizados, riesgos, no riesgos,
puntos sensibles, compromisos y temas de riesgos. Las salidas son presentadas a todos

los involucrados.

2.2.2. Otras metodologias de analisis, sintesis y evaluacién arqui-

tectonica

Hofmeister et al [Hofmeister2005], ademds de mostrar parte de los métodos del SEI,
presenta otros métodos que permiten realizar andlisis, sintesis y evaluacion arquitectonica.
La Tabla[2.4] presenta una sintesis de los métodos encontrados en la fuente antes citada y su

contraste con la metodologia del SEI.

Método Analisis Sintesis Evaluacion

vs Etapa

Metodologia| Elegir un elemento a de- | Elegir tacticas y pa- | Verificar y refinar re-
del SEI scomponer. Identificar | trones arquitectdnicos. | querimientos (ATAM)

candidatos a motiva- | Instanciar modulos
ciones arquitecténicas | (asignar  responsabili-
(QAW) dad e interfaz). Tipos
de vistas: Modulo, C&C
y Asignacién (ADD vy

VaB)
RUP Casos de uso con signifi- | Vistas:  Légica, Im- | Los prototipos permiten
cado arquitectonico plantacion, Imple- | realizar la evaluacion
mentacion, Proceso.

Construir prototipos

arquitectonicos (4 + 1

vistas)
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Método Analisis Sintesis Evaluacién
vs Etapa
Proceso de | Andlisis global (tec- | Seleccién de estrategias | Evaluaciéon global y ar-
Siemens nologia existente, | que satisfagan los re- | quitectonica
cualidades deseadas, | tos arquitectonicos y de-
restricciones orga- | terminacion de elemen-
nizacionales) Retos | tos de las vistas moédulo,
Arquitectonicos conceptual, ejecucion y
codigo
BAP O Identifica Elementos de | Creacién  de  vistas | Vistas analizadas contra
negocio, proceso y orga- | cliente, aplicacion, | contexto y atributos de

ASC

nizacion

Identificar AS, clasi-
ficarlos en los segmen-
tos del ciclo de trans-
formacién de softward’
esto permite identificar

Problemas Semisepara-

bles

funcional, conceptual y
realizacion

[terativamente resolver
problemas en los seg-
mentos e integrar solu-
ciones de otros segmen-

tos

calidad

Las  decisiones  son

evaluadas contra los

requerimientos, es-
to puede realizarse
mediante  prototipos,

simulaciones, etc.

Tabla 2.4: Comparacion entre métodos de desarrollo arquitectéonico que comprenden

andlisis, sintesis y evaluacién

2Proceso y Organizacién de Arquitecturas de Negocio (de sus siglas en inglés). Este método es empleado

en el contexto de Lineas de Producto de Software

3Separacion Arquitecténica de Intereses (de sus siglas en inglés)

4ASR: Atributos con Significado Arquitecténico (de sus siglas en inglés).

5Las etapas del ciclo de transformacién del software son: disefio, construccién, actualizacién, carga y

ejecucién.
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De las metodologias presentadas anteriormente se debe notar que la metodologia de desar-
rollo arquitectonico propuesta por el SEI contempla métodos especificos para la realizacion de
cada actividad en el desarrollo arquitecténico (andlisis, sintesis, documentacién y evaluacién).

Estos métodos ofrecen los siguientes beneficios en contraste con las otras metodologias:

La obtencién, documentacion y priorizacion de los atributos de calidad se realiza junto

con los clientes.

= En la identificacién de elementos arquitectéonicos se proponen guias para el descubrim-

iento y eleccién de los mismos.

= No limita a un cierto niimero de vistas como lo que propone Kruchten en su modelo 4

+ 1 vistas [Kruchten95].

= La evaluacién del diseno arquitecténico es realizada por un equipo de expertos externo

a la organizacion de desarrollo.

= La metodologia propuesta por el SEI es general, es decir, se cred para satisfacer las
necesidades de varios tipos de organizaciones de desarrollo (al contrario de la metodologia

de Siemens).

= La metodologia propuesta por el SEI ha sido probado en varios entornos con resultados

favorables (entregas a tiempo, dentro del presupuesto y con la calidad acordada).

Por las razones previamente comentadas, para la realizacion de este proyecto, fue elegida
la metodologia de desarrollo arquitecténico propuesta por el SEI para que sea adaptada al

contexto de equipos de desarrollo pequenos.
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Capitulo 3

Elementos Arquitecténicos para

ASOA

En la Figura|l.1| se muestra que la transicion entre objetivos de negocio y el sistema pasa
por una serie de elementos arquitecténicos (categorias y tablas de generacién de escenarios de
atributos de calidad, tacticas, patrones y marcos de trabajo). Dichos elementos arquitecténi-
cos varian entre dominios de aplicacién y antes de iniciar el desarrollo de una arquitectura
es necesario realizar una identificacion de los elementos que se utilizan en un dominio partic-
ular. En este capitulo se presentan los elementos arquitecténicos para una variante de SOA
la cual fue llamada en este trabajo Arquitectura Orientada a Servicios a nivel Aplicacion
(ASOA), que es una técnica (explicada a detalle mas adelante en este capitulo) que ayuda
a desarrollar aplicaciones en las cuales los componentes se conectan siguiendo un enfoque
de orientacion a servicios, esto permite, entre otras cosas, soportar cambios dinamicos en su
estructura. Esta técnica se presenta en el contexto de este proyecto debido a que el caso de

estudio seleccionado se basa en este enfoque.

3.1. Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)

SOA ha sido una guia muy popular en las organizaciones por su facilidad de adaptacién
a los cambios de requerimientos. Sin embargo, esta cualidad de SOA afecta a otras areas

relacionadas con la calidad del sistema a desarrollar [OBrien2005]. Antes de entrar al detalle
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de los efectos de SOA en la calidad del software, en la siguiente seccién se introduciran los

conceptos basicos de SOA.

3.1.1. Conceptos basicos y entidades de SOA

An no existe una definicion clara y totalmente aceptada de SOA, pero, para el contexto
de este proyecto se consideraran las expuestas por la W3C y Jammes et al, donde definen

SOA como:

= “Un conjunto de componentes que se pueden invocar y cuyas descripciones de interfaces

se pueden publicar y descubrir’. [W3C2004]

» “Un conjunto de principios arquitectonicos para construir sistemas autonomos pero in-

teroperantes”. [Jammes2005]

Las definiciones anteriores involucran varios elementos, por un lado, se dice que SOA esta
integrado por componentes que se describen de alguna manera y que estas descripciones se
pueden publicar y descubrir en algin lugar; por otro lado, se habla de sistemas auténomos
que pueden interoperar entre si. Las preguntas que surgen de inmediato por estas definiciones
son: ;Cuales son esos componentes?, ;Qué es lo que se describe de los componentes?, ;En
doénde se publican y descubren las descripciones de los componentes?, ; Por qué se dice que los
componentes son auténomos pero interoperantes?, ;Cémo son invocados los componentes?
Las preguntas anteriores se responden a continuacién. Como se menciond, no existe un acuer-
do sobre como definir a SOA, pero si existe acuerdo para determinar que los componentes de
SOA son denominados Servicios, estos representan funcionalidades compartidas y reusables
de una aplicacién. Segun la definicién de Buschmann et al [Buschmann96| sobre patrones
arquitectonicos, SOA podria verse como un patron arquitecténico debido a que describe un
conjunto de elementos arquitecténicos (Servicios), sus relaciones, sus responsabilidades y es-
tablece las restricciones bajo las cuales se pueden usar.

La Figura muestra los elementos del patron SOA y la forma en que interactian, a

continuacion se explican estos elementos:
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Publica g Registro de Servicios Descubre
A
descrito en . contiens
<<realza> Satfacts > e [ S>>
' Descripcion de servicio S
i A i
<<materigliza> =

E Proveedor de servicio Provee C“j\ Interactua Cliente de Servicio
IServicio

Figura 3.1: Elementos de SOA y el patron arquitectonico en el cual participan

» Descriptor de servicio: Especifica la forma de interactuar entre el cliente y el proveedor
del servicio proporcionando informacion acerca de la sintaxis, seméantica y aspectos
de calidad del servicio. Esta descripcién representa un contrato entre el cliente y el
proveedor mediante el cual el proveedor se compromete a cubrir lo que se especifica en

ésta descripcion. Este contrato puede tener una caducidad asociada.

= Registro de servicios: Entidad que almacena descripciones de servicio y permite que se

realicen busquedas sobre las descripciones que almacena.

» Cliente de servicio: Entidad que requiere de las funcionalidades provistas por algin

servicio y realiza busquedas en el registro.

» Interfaz de servicio: Punto a través del cual un cliente puede usar las funcionalidades

de un proveedor. Esta interfaz materializa al descriptor de servicio.

= Proveedor de servicio: Entidad que provee un servicio mediante la implementacion de
una interfaz de servicio. El proveedor de servicios se encarga, ademas, de publicar en

el registro aquellos servicios que ofrece.

En la siguiente seccion se muestran las motivaciones que pueden orillar a una organizacion

a emplear SOA.
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3.1.2. Motivaciones para usar SOA

Los objetivos de negocio permean hasta los atributos de calidad, los cuales limitan la
eleccién de un patrén arquitectonico en especifico [OBrien2005]. La relacién entre objetivos
de negocio, atributos de calidad y patrones arquitectonicos se debe a que estos tltimos se
enfocan en satisfacer en mayor o menor grado ciertos atributos de calidad y los atributos
de calidad son derivados de los objetivos de negocio. Por mencionar un ejemplo de lo dicho
anteriormente, supéngase que una organizacion tiene el objetivo de adaptarse rapidamente a

los cambios en las necesidades de sus clientes, esta meta organizacional implica:
= Modificabilidad: Facilidad para realizar modificaciones.
» Extensibilidad: Facilidad para que los sistemas/componentes se puedan extender.

» Escalabilidad: Asegurar que el sistema/componente escale ante una mayor demanda

por parte de clientes nuevos o habituales.

En el contexto de este trabajo interesa particularmente como es que SOA impacta a los
atributos de calidad, por este motivo la siguiente seccion tratara este tema proporcionan-
do una guia para determinar si SOA es un patrén arquitecténico adecuado para lograr los

objetivos de negocio identificados por la organizacién de desarrollo y la organizacion cliente.

3.1.3. Impacto de SOA en los atributos de calidad

O’Brien et al [OBrien2005] muestra una lista completa de como SOA impacta a los atrib-
utos de calidad, por lo que esta seccién se limitara a mostrar una sintesis del trabajo antes
mencionado. La Tabla muestra una sintesis, de acuerdo al autor, de los tipos de atributos
de calidad y sus definiciones y la Tabla [3.2] muestra el impacto de SOA en los atributos de

calidad.
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Atributo  de | Definicién

calidad

Interoperabilidad | Capacidad de un conjunto de entidades que pueden comunicarse
para compartir informacién especifica y operar de acuerdo con una
semantica operacional acordada.

Confiabilidad Capacidad de un sistema para mantenerse operativo con el tiempo.

Disponibilidad Grado en el cual un sistema o componente es operacional y accesible
cuando es requerido para su uso.

Usabilidad Medida de la calidad de experiencia de usuario al interactuar con
informacion o servicios.

Sequridad En general es asociada a 3 principios:

Confidencialidad: El acceso a informacion o servicios sélo se concede
a sujetos autorizados.

Autenticidad: Se puede confiar en que el autor/enviador indicado
es el responsable de la informacion.

Integridad: Informacién no corrupta.

Desempeno En general esta relacionado con cuanto tiempo le toma al servicio
procesar una peticién.

Escalabilidad Capacidad de un sistema de funcionar sin degradar alguno de sus
requerimientos de calidad cuando el sistema cambia en tamano o
volumen para satisfacer las necesidades de los usuarios.

FExtensibilidad La facilidad con la que las capacidades del sistema se pueden ex-
tender sin afectar a otros sistemas o partes del mismo.

Adaptabilidad Facilidad con la que un sistema se puede modificar para ajustarse
a cambios de requerimientos.

Facilidad de | El grado en el cual un sistema o componente facilita el establec-

prueba imiento de criterios de prueba y la realizacién de pruebas que de-

terminen si los criterios se han cubierto.
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Atributo  de | Definicion
calidad
Facilidad  para | Representa el grado en que un sistema o componente mantiene reg-

realizar audito-
rias
Operabilidad

y facilidad de

implantacion

Modificabilidad

istros suficientemente adecuados para soportar una o mas auditorias
legales o financieras especificas.

La operabilidad se refiere a la capacidad del sistema para permitirle
al usuario operarlo y controlarlo. La facilidad de implantacion se
refiere a la facilidad con la que el sistema puede ser implantado en
el entorno de produccion.

Capacidad para hacer cambios a un sistema de forma rapida y

rentable.

Tabla 3.1: Tipos de atributos de calidad y sus definiciones, segiin [OBrien2005|

Atributo  de | Impacto de SOA

calidad

Interoperabilidad | Impacto positivo. SOA le permite interactuar a aplicaciones y ser-
vicios creados en diferentes lenguajes de programacion que posible-
mente han sido implantados en plataformas distintas.

Confiabilidad Falta mayor investigacion sobre la forma en que SOA impacta a
este atributo de calidad. Pueden ocurrir problemas al intercambiar
mensajes si los servicios estan distribuidos en una red.

Disponibilidad Falta mayor investigacién sobre la forma en que SOA impacta a

este atributo de calidad. Se debe ofrecer alguna forma de moni-
toreo de la disponibilidad del servicio y proporcionar mecanismos

de contingencia cuando los servicios ya no sean disponibles.
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Atributo
calidad

de

Impacto de SOA

Usabilidad

Seguridad

Desempeno

Escalabilidad

Extensibilidad

Adaptabilidad

Facilidad de

prueba

Falta mayor investigacién sobre la forma en que SOA impacta a este
atributo de calidad. La usabilidad se disminuye si se soportan inter-
acciones humanas complicadas (interacciones complicadas implican
mayor comunicacién entre servicios o mayor procesamiento).

El impacto de SOA en general es negativo, sobre todo si se requiere
comunicacion segura entre servicios distribuidos en una red.

El impacto de SOA puede ser negativo si los servicios se encuentran
distribuidos en una red, esto debido a los retardos propios de la red.
En general el impacto de SOA es positivo, esto debido a que los
clientes de servicio emplean al servicio hasta que lo encuentran en
el registro, por lo que se podrian crear varias réplicas del servicio
para que sean atendidas varias peticiones a la vez.

Impacto positivo. SOA soporta que facilmente se agreguen nuevas
funcionalidades o servicios. Se debe tener cuidado al disenar las
interfaces y las descripciones dado que un cambio en estas podria
disminuir el impacto positivo de SOA en este atributo de calidad.
Si las adaptaciones son manejadas apropiadamente, SOA puede ten-
er un impacto positivo debido a que los servicios son descubiertos
a tiempo de ejecucion y a que un servicio se puede ligar a otro si la
descripcion del segundo satisface las necesidades del primero.

SOA tiene en general un impacto negativo en este atributo de cal-
idad. Probar un sistema que emplea a SOA puede ser complejo,
en especial si los servicios estan distribuidos en una red o si no se

dispone del cédigo fuente de algin servicio.
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Atributo de
calidad

Impacto de SOA

Facilidad para
realizar audito-

rias

Operabilidad y
facilidad de im-
plantacion

Modificabilidad

El impacto de SOA en general es negativo, esto se debe a que en
una composicién de servicios el control de la ejecucion es cedido a
otro servicio y el primero no puede recolectar facilmente los rastros
necesarios para que las auditorias se realicen.

El impacto de SOA es positivo, pero hay que considerar que los
entornos de ejecucion de los servicios pueden ser heterogéneos, lo
que puede dificultar la facilidad de administrarlos.

El impacto de SOA es positivo dado que SOA soporta la modifi-
cacién de los servicios o de las aplicaciones que usan servicios, pero
las interfaces de los servicios deben ser disenadas cuidadosamente

debido a que puede ser muy dificil evaluar el impacto del cambio,

en especial en servicios disponibles en Internet.

3.2.

Tabla 3.2: Impacto de SOA en los atributos de calidad, segin [OBrien2005]

Niveles de aplicacién de SOA

Gran parte de la literatura consultada para realizar este estudio ubica a SOA a un nivel

organizacional (en particular con respecto a los Servicios Web), sin embargo, este no es el

unico contexto en donde SOA se puede aplicar o aprovechar. Para este estudio se identifican

3 niveles de aplicacién SOA:

» ESOA (SOA a nivel Empresarial)

» EmSOA (SOA a nivel Embebido)

= ASOA (SOA a nivel Aplicacion)
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Las siguientes secciones definen las caracteristicas de los niveles de aplicacién menciona-
dos. Cabe aclarar que ESOA y EmSOA s6lo son presentados de forma breve pues no seran

utilizados en el resto de este documento.

3.2.1. SOA a nivel Empresarial (ESOA)

SOA empresarial es una versién orientada a negocio de SOA. Establece planes detallados
para desarrollar soluciones de negocio flexibles, adaptables, abiertas y basadas en servicios; es-
to ayuda a crear soluciones de negocio innovadoras que satisfacen las necesidades de organiza-
ciones que se desenvuelven en entornos donde los requerimientos cambian constantemente. Las
soluciones le permiten a las organizaciones afrontar posibles amenazas competitivas o atraer
a nuevos clientes. Cada organizacién tiene objetivos diferentes, O'Brien et al [OBrien2005]

menciona cuales son los mas comunes y se explica como SOA permite alcanzarlos.

3.2.2. SOA a nivel Embebido (EmSOA)

SOA embebido traslada la idea de SOA a nivel de dispositivos de hardware [Barisic2007].
Estos dispositivos pueden ser de tamano mediano como ruteadores o PDA’s, o bien pequenos
como sensores. Algunos de estos dispositivos no logran participar en entornos SOA de forma
directa (almacenando y ejecutando un servicio en su memoria), por lo que en algunos casos
necesitan hacer uso de intermediarios para subcontratar carga computacional de otros dispos-
itivos con mayores recursos. Algunas de las motivaciones para considerar a SOA como patron
arquitecténico en este contexto se mencionan en [Barisic2007] y a continuacién se presentan

de forma breve:

= Hacer homogéneos entornos heterogéneos: En redes de sensores, por ejemplo, los sen-
sores pueden ser de diferentes fabricantes. Asignar un servicio estandar a cada sensor

permite manejarlos de forma homogénea sin importar quién lo fabrico.

= Manejar el comportamiento dindmico: Las redes de dispositivos son tipicamente dinami-

cas (dispositivos llegan y se van a tiempo de ejecucién), SOA permite administrar el
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comportamiento dinamico de forma transparente a los desarrolladores mediante el uso

de middlewares.

= En SOA embebido los servicios son considerados entidades fisicas autonomas, mas que
entidades funcionales. Las descripciones de estos servicios involucran propiedades tales

como nombre del fabricante, versiéon, nimero de serie, etc.

3.2.3. SOA a nivel Aplicacién (ASOA)

En el contexto de ASOA los componentes de software son los proveedores y clientes de
servicios que se conectan entre ellos a tiempo de ejecucion, usando el patréon SOA. Este trabajo
entiende a los componentes de software segun la definicién de Szyperski [Szyperski9g|, donde
los define como:

“Unidades binarias de composicion con interfaces especificas y un contexto de dependen-
cias explicito. Un componente de software se puede implantar independientemente y estd
sujeto a composicion por terceras partes”.

En ASOA se identifican 2 elementos relacionados con la descripcién de los servicios (com-

ponentes) como se ejemplifica en la Figura :

public void realizaAlta(Cliente c): boolean
Descripcidn: Premite registrar a un

Componentel —C
diente en en el sistema. O O
Pre-condiciones: El diente no se - 1A
encuentra registrado en el sistema. IComponentel —@

Post-condidones: El diente ha sido
registrado existosamente en el sistema.

: i
<<artifacts»> <<artifact>>
Descriptores R ' METADATOS

Escalabilidad: Hasta 500 dientes Proveedor: Ismael Mufiez
Disponibilidad: 95% Version: 1.0

Confiabilidad: 99%:, periodo: 1 mes Dependecias: IAv1.0, IBv2.2.3
Desempefio: 1000 peticiones/seg. Recursos: iconos. jar

Figura 3.2: Perspectivas de la descripcién de servicios

= Elementos que el cliente de servicio requiere conocer del proveedor.
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e [nterfaz de servicio: Incluye la firma y descripcién de los métodos de servicio y

sus pre y post condiciones.

e Propiedades de servicio: Estas propiedades pertenecen al componente que provee
el servicio y pueden abarcar aspectos relacionados con la calidad (escalabilidad,
disponibilidad, confiabilidad, extensibilidad y desempeno) o bien atributos que

permitan diferenciar a los proveedores de un servicio.
= Elementos que el proveedor de servicio requiere para proveer sus servicios.

e Implementaciéon del servicio, dependencias hacia otros servicios, multiplicidad de
las dependencias, la versién del servicio del cual depende, la versién del servicio
proveido y otros recursos de los cuales dependa el correcto funcionamiento del

servicio (semdntica expresada en metadatos).

e Aspectos relacionados con la calidad.

Reqistro

Notifica s T

Busca servicios f’J .
: K ~Referencia
1 g : \

' . .

g ContenedorInstancia " .
< <implements > Componente1 ligado & O Componente2
O < <dynamic=>
te2

IComponentel

p

<<implements>>

@

ICiclpVida
LLUSE

Figura 3.3: Vista a tiempo de ejecuciéon de los componentes que soportan el

comportamiento dinamico en ASOA

En ASOA los componentes de software exhiben un comportamiento dindmico, es decir,

pueden llegar y partir en cualquier momento de la ejecucién de la aplicacién, este compor-
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tamiento se debe soportar de alguna manera, por lo cual se introducen los conceptos de

orientacion a servicios como se puede observar en la Figura |3.3]

Elemento de

comparacion

Descripcién

Nivel de abstrac-
cion
Concepto de ser-
VICL0
Elementos de la
descripcion  del

SETVICLo

Motivaciones

Madurez de la

tecnologia

Interacciones
entre servicios

Granularidad de

la interfaz de
SETViCLo
Naturaleza de

los eventos

Interempresarial, intraempresarial, componentes de software o
hardware, integraciones de aplicaciones, etc.

Interpretacién que cada nivel de aplicacion proporciona del concep-
to de servicio

Elementos sintacticos, semanticos y de calidad de servicio que sirven

para describir al servicio

Requerimientos propios de la organizacién que la motivan a elegir
un determinado nivel de aplicaciéon SOA

Estado de las herramientas, plataformas tecnoldgicas y estandares
que apoyan el desarrollo de aplicaciones referentes al nivel de apli-

cacién SOA

Formas en que los servicios interactian

Nivel de funcionalidades del servicio exportadas a través de su in-

terfaz

Fuente y periodicidad con la que se producen los eventos de comu-

nicacién entre servicios o bien entre servicios y entidades externas

Tabla 3.3: Elementos de comparacién entre los niveles de aplicaciéon de SOA y sus

de SOA, en este estudio se proponen los elementos de comparacién mostrados en la Tabla

Con la finalidad de hacer més claras las diferencias entre los diferentes niveles de aplicacién

definiciones
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3.3} posteriormente, en la Tabla se muestran la sintesis de la comparacion de los niveles

de aplicacién de SOA en el marco de los elementos de comparacién propuestos.

(subcontratacién)

Elem. de comp. | ESOA EmSOA ASOA

Vs. Nivel de

Aplic.

Nivel de ab- | Inter/Intra empre- | Dispositivos de HW | Componentes de SW

straccién sarial

Concepto de | Proceso/actividad Funcionalidad del | Funcionalidad del componente

servicio de negocio dispositivo

Motivaciones Tiempo de acceso al | Manejo de het- | Integracién continua, facilidad de susti-
mercado, adaptabili- | erogeneidad de | tuir elementos de software de manera
dad, modificabilidad, | dispositivos, escal- | facil y dindmica y extender las fun-
disminucién de cos- | abilidad, facilidad | cionalidades de la aplicacién.
to de actividades del | de integracion,
proceso de mnegocio | robustez

Madurez de la

Muy madura (Ser-

Falta mas investi-

Existen varias plataformas como:

coreografias

tecnologia vicios Web y COR- | gacién en lo es- | Eclipse, OSGi/DS y COM
BA). Existen var- | pecial en disposi-
ios estandares ya | tivos muy pequenos
maduros y otros en | (p.e. sensores). Ex-
proceso de madu- | isten varios middle-
racion wares y platafor-
mas enfocadas en
este nivel de SOA
como: Jini, DPWS;,
UPnP y OSGi
Interacciones Composiciones, Integracién de apli- | Realizadas a través de composiciones
entre servicios | orquestaciones, caciones expresadas mediante las dependencias

hacia otros componentes
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Elem. de comp. | ESOA EmSOA ASOA
Vs. Nivel de
Aplic.
Granularidad Grano grueso (ac- | Grano fino (nivel | Grano medio (funcionalidades de com-
de la interfaz | tividades dentro de | dispositivo) ponentes de SW)

de servicio

procesos de negocio,
procesos de negocio

completos, etc.)

Naturaleza de

los eventos

Socios de negocio,
clientes. La periodi-
cidad de los eventos
depende de la popu-

laridad del servicio

Sistemas de moni-
toreo, otros dispos-
itivos. Los eventos
pueden ser periodi-

cos o bajo demanda

Entorno de ejecucién, otros compo-

nentes de SW

Elementos de
la descripcion
del servicio
(semédntica,
calidad de
servicio y

sintactica)

Nombre de la organi-
zacién, tipo de servi-

cio, taxonomia

Nombre del fab-
ricante, versién,
nimero de serie,

etc.

Elementos que el cliente de servicio re-
quiere conocer del proveedor.

- Firma y descripcién de los métodos de
servicio y sus pre y post condiciones.

- Propiedades del componente que
provee el servicio. Pueden ser aspectos
relacionados con la calidad o atributos
que permitan diferenciar a los provee-
dores de servicio.

Elementos que el proveedor de servicio
requiere para proveer sus Servicios.

- Implementaciéon del servicio, depen-
dencias hacia otros servicios, multipli-
cidad de las dependencias, la versién
del servicio del cual depende, la versién
del servicio proveido y otros recursos
de los cuales dependa el correcto fun-
cionamiento del servicio (Seméantica ex-
presada en metadatos).

- Aspectos relacionados a la calidad.
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Elem. de comp. | ESOA EmSOA ASOA

Vs. Nivel de

Abplic.
Disponibilidad, Razén de ruido | Escalabilidad, disponibilidad, confiabil-
confiabilidad, de- | en la senal, estado | idad, extensibilidad y desempeno, los
sempeno del servicio | de credibilidad, | elementos de software llegan y parten

entropia a tiempo de ejecucion

Estructuras y tipos de datos, firmas de los métodos

Tabla 3.4: Comparacion entre los niveles de aplicacion de SOA

3.2.4. Elementos ASOA para soporte de la metodologia

En el caso particular de ASOA no se cuenta con elementos tales como tablas de generacion
de escenarios de atributos de calidad, catalogos de tacticas y patrones arquitectonicos, o los
objetivos de negocio que satisface. Por este motivo en ésta seccién se presenta la forma en que
se pueden determinar los elementos anteriores en el contexto de ASOA. En la Figura se
muestra el proceso, de forma genérica, que se siguié en esta seccién y que se puede seguir para

determinar los elementos arquitecténicos de cualquier otro patrén o estilo arquitectonico.

3.2.4.1. Estudio de plataformas que soportan ASOA

Para identificar a los atributos de calidad especificos de ASOA se analizaron las siguientes

plataformas:

s FEclipse: Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para la creacién de sistemas de
computo y ademds, es un marco de trabajo (conjunto de APISEI y herramientas que
permiten desarrollar sistemas de forma genérica) que permite desarrollar herramientas,
otros IDE’s y aplicaciones. La arquitectura de Eclipse, presentada en la Figura |3.5]

muestra que considera a ASOA como estilo de organizacion por las siguientes razones:

I Conjunto de funciones y/o procedimientos que ofrece un componente a través de su(s) interfaz(ces) para

que pueda ser usado por otro componente




46 3.2. Niveles de aplicaciéon de SOA

E:levisio’n de casos de est_lcioj

Edentiﬁcacic’-n de objetivos de negncioj

E:ategorizacio’n de los objetivos de negodio en los atributos de calidad que los sah’sifacenj

E‘-\nalizar los escenarios en los gue los casos de estudio se emplean con el fin de extraer los valores posibles de las porciones de la documentacion de escenarios}

E:reacio’n de catdlogo de tacticas y patrones arguitecturales gue considere |a satisfaccion de los atributos de calidad identificados previamente]

Figura 3.4: Proceso genérico para determinar a los elementos arquitecténicos

e Los plugins (elementos de extension) se pueden instalar o retirar en cualquier

momento, durante la ejecuciéon de la plataforma.

e Un plugin se puede considerar como un componente de software debido a que
expresa sus dependencias hacia otros plugins de forma explicita, se puede implantar
de forma independiente y estar compuesto por otros elementos, no necesariamente

plugins.

~ "

Eclipse RCP

merce ) 1()
Plugin || Plugin i C)

Plugins implementados por usuancs m|

Plugins gue forman parte del IDE

Plugin

Plugins gue forman parte del RCP

(RuntimefOSGi)

r

Figura 3.5: Vista de descomposicién modular de la arquitectura de Eclipse (alto

nivel).
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e Los plugins se ligan a sus dependencias a tiempo de ejecucién.

e Los plugins encuentran sus dependencias mediante el registro de plugins, que es

equivalente al registro de servicios.

e Cuando los plugins se registran, se habilitan como proveedores de servicios.

» Component Object Model (COM): Plataforma de componentes de software introducida
por Microsoft en 1993 que permite la comunicacién inter-proceso y la creacion dinamica
de objetos en cualquier lenguaje que soporte la tecnologia [wwwCOM]. La arquitectura
de COM, presentada en la Figura [3.6] muestra que considera a ASOA como estilo de

organizacion por las siguientes razones:

r(DLL][E’LL](BLL]

Windows

Funcionalidades basicas

de peticiones

Registry | | Encaminamiento ' @

Librerias ligadas dinamicamente ﬁ

|
|
- . |
Comu n'caCIén con Hw | Elementos que forman parte de la base de Windows ﬁ
I
|

.

Figura 3.6: Vista de descomposicién modular de la arquitectura de Windows (alto

nivel)

e Las DLL (librerfas de ligado dindmico) se pueden instalar o desinstalar en cualquier

momento de la ejecucion del sistema.

e Las DLL expresan sus dependencias hacia otras de forma explicita, se pueden
implantar de forma independiente y pueden estar compuestas por otros elementos,

lo que encaja con la definicién de [Szyperski9§| de componente de software.

e Las DLL se ligan a sus dependencias a tiempo de ejecucion.
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e Las DLL encuentran a sus dependencias en el Registry de Windows, que juega el

papel de registro de servicios

e Cuando las DLL se registran, se habilitan como proveedores de servicios.

» OSGi/Declarative Services: OSGi es la especificacién de una plataforma que permite
realizar actividades de puesta en marcha en el entorno de produccion (deployment) de
“modulos” java a tiempo de ejecucion. Esta plataforma permite instalar o desinstalar
archivos J ARE| (llamados “bundles”) y se encarga de manejar sus dependencias de cédi-
go. De forma adicional, los archivos JAR pueden dar origen a componentes légicos que
se conectan entre ellos siguiendo un enfoque orientado a servicios, donde el registro
de servicios esta provisto por la plataforma OSGi. Cuando se desarrollan aplicaciones
dentro del entorno de OSGi, es necesario escribir cédigo para administrar los aspec-
tos dindmicos, sin embargo, también es posible usar un enfoque declarativo (llamado
Declarative Services - DS) para que el entorno de ejecucién se encargue de realizar la
conexion y desconexion de los componentes durante la ejecucion. La arquitectura de
OSGi/DS, presentada en la Figura muestra que considera a ASOA como estilo de

organizacion por las siguientes razones:

e Los bundles se pueden instalar, detener o desinstalar en cualquier momento.

e Los bundles expresan sus dependencias de forma explicita y se pueden instalar
de forma independiente con lo que encajan con la definicion de componentes de

software de [Szyperski9g].
e Los bundles se ligan a sus dependencias a tiempo de ejecucién.
e Los bundles encuentran sus dependencias mediante el registro de servicios.

e Cuando los bundles se registran, se habilitan como proveedores de servicios.

2 Formato de empaquetamiento de archivos con extensién class empleado por Java, este formato permite

distribuir el cédigo ejecutable de los programas creados con Java
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Declarative Service

S
[]

-

OSGi

Servicios basicos

Seguridad || Mgonaa: ]

|
@ Bundles I
|
|

Elementos que farman parte de |a base de OSGI Ij |

Registro || Administracion
de del ciclo de vida
servicios

Entorno de ejecucion

>

Figura 3.7: Vista de descomposicién modular de la arquitectura de OSGi/DS (alto

nivel)

3.2.4.2. Objetivos de negocio y atributos de calidad relacionados con ASOA

Al realizar el andlisis de estas plataformas se encontré que buscan satisfacer los siguientes

objetivos de negocio:

Permitir a los usuarios finales la integracion de nuevas funcionalidades después de que

hayan instalado la aplicacion.

Permitir a los usuarios de la aplicacion sustituir los elementos de la misma de forma

facil y dindmica.

Facilitar la administracion de elementos que pueden ingresar o partir de forma dinamica
del sistema a los desarrolladores con el fin de que los sistemas sean creados de forma

sencilla y en menos tiempo.

Permitir la evolucién independiente entre componentes e interfaces con el fin de soportar

la compatibilidad hacia atras.

Permitir que desarrolladores de otras organizaciones puedan desarrollar e integrar fun-

cionalidades a las aplicaciones.
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De los objetivos de negocio antes mencionados se determiné que los siguientes atributos

de calidad eran preponderantes con respecto al contexto de ASOA:

Modificabilidad a tiempo de ejecucion: Se refiere al costo de realizar cambios en el

sistema mientras este se encuentra en ejecucién [Bass2003].

s Desempeno: Se refiere a cuando llegan los eventos al sistema y cuando y bajo qué

circunstancias los responde [Bass2003].

» Interoperabilidad: Capacidad de un conjunto de entidades que pueden comunicarse para
compartir informacién especifica y operar de acuerdo con una semantica operacional

acordada.

» Facilidad de pruebas: Se refiere a la facilidad con la cual un sistema demuestra sus fallas

a través de pruebas [Bass2003].

3.2.4.3. Tablas de generacién de escenarios de atributos de calidad

La generacién de tablas de atributos de calidad es posible una vez que se han determinado
los atributos de calidad. Como se mencioné en la seccién estas tablas de generacion de

atributos de calidad permiten apoyar en la creacion de los escenarios propios de ASOA.
Las plataformas mencionadas anteriormente fueron analizadas en busca de escenarios que
satisficieran a los objetivos de negocio determinados en el punto anterior, el resultado de este

analisis resulto en tablas de generacion de atributos de calidad para cada atributo de calidad
especifico a ASOA. Las tablas identificadas se muestran en: Tabla [3.5 Tabla [3.6] Tabla

y Tabla

Porcién del | Valores posibles

escenario

Fuente Usuarios finales; desarrolladores (internos/terceras partes); probadores; un (o var-
ios) componente del sistema

Estimulo Retiro/partida; actualizacién; incorporacién/arribo; sustitucién; agrega una nueva

interfaz de servicio; modifican algin recurso de la aplicacién

Artefacto Sistema; componentes; interfaces; recursos de la aplicacion
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Porcion del

Valores posibles

escenario
Entorno Tiempo de ejecucion; desarrollo; reinicio de forma simultanea
Respuesta - La funcionalidad es incorporada/retirada/actualizada/sustituida

- La aplicacién/funcionalidad es operacional
* Especificar el tiempo en que las dependencias se satisfacen
- Los elementos afectados por el cambio se adaptan de forma automatica
- La actualizacién es posible
- El componente debe proveer implementaciones para varias versiones de la misma
interfaz de servicio

- Las modificaciones son realizadas

Medida de la

respuesta

- La aplicacién [no] requiere ser reiniciada

- La aplicacion no requiere ser recompilada para incorporar el cambio

- La modificaciéon no afecta a otros componentes

- Los componentes que dependen de una versiéon particular de una interfaz de
servicio no se ven afectados

- El tiempo de reinicio no excede en un X % con respecto al tiempo antes de agregar
la funcionalidad Y

- La aplicacién no requiere una verificacién global de su integridad

- La funcionalidad puede ser utilizada de inmediato

- Se puede continuar con los pasos del proceso a partir del estado que dejé el
componente que parte

- Los recursos del sistema se mantienen consistentes después del cambio

Tabla 3.5: Tabla de generacién de escenarios de modificabilidad a tiempo de ejecucién

3.2.4.4. Catalogo de tacticas y patrones arquitecténicos para ASOA

Para poder satisfacer a los escenarios de atributos de calidad creados mediante las tablas

antes presentadas es necesario usar catalogos de tacticas y patrones arquitectonicos, sin em-

bargo, actualmente no es facil encontrar catdlogos que relacionen tacticas con patrones ar-

quitectonicos. Por esta razon, en el contexto del proyecto se generé un catalogo de este tipo

para el dominio especifico de ASOA. La Figura [3.8 muestra el catélogo de tacticas y patrones
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Porcién del | Valores posibles
escenario
Fuente Clientes; usuarios finales
Estimulo Realiza la funcién “Funcién X”; agrega la funcionalidad X; agregan funcionalidades
a lo largo del ciclo de vida del sistema
Artefacto Sistema
Entorno Sobrecarga de la aplicacion; la aplicacién esta en ejecucién
Respuesta - El sistema ejecuta la funcion
- La aplicacién [no] requiere ser reiniciada
- La funcionalidad es operacional
- Las funcionalidades son incorporadas
Medida de la | - En menos de Y segundos genera la respuesta, contados a partir de [criterio de
respuesta cuenta|
- El tiempo de reinicio no se excede en un Y % con respecto a [criterio]
- Especificar el momento en que la funcionalidad es operacional (de inmediato,
después de que la aplicacién se reinicia, después de satisfacer sus dependencias)
- La aplicaciéon no consume mas de Y MB durante cualquier ejecucién

Tabla 3.6: Tabla de generacién de escenarios de desempeno
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Porcién del | Valores posibles

escenario

Fuente Desarrollador de prueba unitaria; integrador incremental

Estimulo Desea realizar una prueba unitaria de caja negra/stress; probar interaccién entre
varios componentes

Artefacto Un componente; un conjunto de componentes; la aplicaciéon completa

Entorno A tiempo de desarrollo

Respuesta - La prueba unitaria es realizada

- La prueba de integracién puede realizarse al conjunto especifico de componentes

a ser probados

Medida de la

respuesta

- No es necesario que los proveedores de servicio estén presentes
- Es necesario que algunos de los proveedores de servicio estén presentes
- Los componentes que se estan probando interactian conforme a [criterio]

- No se conoce la implementacién interna de los componentes

Tabla 3.7: Tabla de generacién de escenarios de facilidad de pruebas

Porcién del | Valores posibles

escenario

Fuente Un usuario final; un desarrollador

Estimulo Desea que componentes desarrollados en lenguajes de programacién distintos inter-
actien; que la aplicacién se pueda ejecutar en varias plataformas; que componentes
de aplicaciones distintas interactiien

Artefacto El sistema; componentes

Entorno A tiempo de diseno; a tiempo de integracién

Respuesta - Los componentes interactian

- La aplicacién se ejecuta en las plataformas X, Y, Z

Medida de la

respuesta

- La aplicaciéon se mantiene operacional

- Los componentes intercambian informacién sin producir errores de tipo [criterio]

Tabla 3.8: Tabla de generacion de escenarios de interoperabilidad
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arquitectonicos en el contexto especifico de ASOA. En esta figura los elementos en negritas
son las técticas arquitecténicas (categorias y sub-categorias), los elementos con fuente normal
son los patrones arquitecténicos y por ultimo los elementos en itdlicas son politicas (varia-
ciones en las acciones que desarrolla un patrén arquitectonico dependiendo de la condiciones

bajo las cuales se desea utilizar) que se pueden implementar en el patrén arquitecténico.

Trar jones Proxy + Wrapper Facade + Command + Memento + Decorator
Disponibilidad dinamica | + + \ +
P! | Auto-adaptabilidad Container + Component Configurator + Declarative Component Configurator

f —— Lifecycle Callback
[ Stateless
| | Pool
| ‘ Abstract Fact [ Sigleton

. . | j | Creaci6n de objetos stract Factory

Modificabilidad ,M.‘ Stateful Traspaso de estado | d W 1 objeto por cliente

'\ 1 objeto por liga
. Memento

[ | Prevenir el efecto domino  Interfaces inmutables  Extension object

If‘ Diferir el tiempo de ligado  Registro a tiempo de ejecucion  Lookup
‘ | Diferir el tiempo de integracion  Micrakemnel

Half-Sync/Half-Async

| [ Leader/Followers
Concurrencia ,/—————
| /T Active Object

'\ Monitor Object

( Tacticas y Patroneé_}.‘f |
— |‘I Lazy Acquisition

| p
“ Adquision de recursos | Eager Acquisition
| /

\ Partial Acquisition

\D“LF’”"; Administracion de recursos | Leasing

| | Automated Garbage Collection
| . Liberacion de servicios |
— e

Reference Counting
| ‘.\m

| T Fwos
L | Demanda de recursos  Administrar latasa de eventos Manejo de Notificaciones _ Observer | Fush

‘ \Pull

‘I‘-_ Facilidad de pruebas  Descriptores e interfaces de servicio 10C + Interface / Implementation + Declarative Component Configurator
|

| Lenguaje de programacién Intermediary Language (MSIL, Bytecode)

\ Interoperabilidad Manejo de heterogeneidad | Plataforma Layers (Virtual Machine)

| Componentes Adapter

Figura 3.8: Catalogo de tacticas y patrones arquitecténicos especificos de ASOA

Los elementos presentados en la Figura 11 se explicardn a continuacion, primero se intro-
ducird el proposito general de cada patrén arquitectonico y posteriormente se explicaran las
tacticas arquitecténicas (categorias y sub-categorias).

Patrones arquitectonicos:

1. Proxy [Buschmann2007]: Este patrén encapsula la funcionalidad de un componente

dentro de otro llamado Proxy (intermediario), con el cual los clientes se comunican en
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lugar de hacerlo con el componente real. Esto permite establecer condiciones previas

y/o posteriores a los clientes antes de usar el componente real.

2. Wrapper Facade [Buschmann2007]: Este patrén evita el acceso a funcionalidades de bajo
nivel directamente, envolviéndolas en grupos relacionados dentro de un API diferente.

Esto facilita a los desarrolladores la programacion de las aplicaciones.

3. Command [Buschmann2007]: Encapsula las peticiones en objetos Command y los habili-
ta con una interfaz comun para ejecutar las peticiones. Este patrén permite desacoplar

al emisor del receptor.

4. Memento [Gamma94]: Este patrén permite, sin que la encapsulacién sea violada, cap-
turar y externalizar el estado del un objeto de forma tal que el mismo pueda ser resti-

tuido en otro momento.

5. Decorator [Gamma94]: Este patrén permite agregarle funcionalidades de forma dindmi-

ca a los objetos.

6. Container [Buschmann2007]: Este patrén provee el entorno de ejecucién con la in-
fraestructura técnica necesaria para integrar componentes en aplicaciones especificas
sin atar a los componentes a las plataformas o aplicaciones. Este patrén permite de-

sacoplar a los componentes de los detalles técnicos del entorno donde se ejecutan.

7. Component Configurator [Buschmann2007]: Este patrén desacopla las interfaces de sus
implementaciones y provee un mecanismo para configurar de forma dindmica a los
componentes sin la necesidad de reiniciar al sistema o apagarlo. Este patrén permite

crear aplicaciones de forma dinamica.

8. Declarative Component Configurator [Buschmann2007]: Este patrén permite describir
la configuracién de los componentes de forma declarativa, con lo cual el entorno de

ejecucion, a tiempo de ejecucion, le asigna las dependencias que el componente requiera.
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9.

10.

11.

12.

13.

Lifecycle Callback [Buschmann2007]: Este patrén permite definir una interfaz con méto-
dos que controlan el ciclo de vida del objeto en ejecucién, estos métodos son usados por

el entorno de ejecucion.

Abstract Factory [Gamma94]: Este patrén provee una interfaz que permite crear famil-
ias de objetos relacionados sin especificar una clase concreta. Las politicas de creaciéon

pueden ser:

a) Singleton: Solo existe una instancia del componente a lo largo de todo el tiempo

de ejecucion de la aplicacion y todos los otros componentes la comparten.

b) Pool: Se tiene una cola con un numero limitado de instancias del componente,
cuando se requiere de una instancia, la fabrica regresa la instancia al frente de la
cola, si la instancia no se usa en un tiempo determinado, la instancia se regresada

a la cola.

¢) Un objeto por cliente: Una instancia del componente es creada para cada cliente

en el sistema. Esta politica podria verse como un Singleton a nivel cliente.

d) Un objeto por liga: Una instancia nueva se creada cada que una liga nueva es
solicitada. En esta politica, una liga se refiere a la relacion de uso que se establece

cuando un elemento solicita los servicios de otro.

Extension Object [Gamma96]: Este patron permite anticipar que la interfaz de un objeto
necesite ser extendida en el futuro y permite que interfaces adicionales se puedan definir

por extension de objetos.

Lookup [Buschmann2007]: Este patrén provee un servicio de registro/desregistro de
referencias de servicios. Este patrén permite encontrar a los servicios disponibles en un

sistema.

Half-sync/Half-async [Buschmann2007]: Este patrén divide a los elementos concurrentes
en 2 capas (sincronos y asincronos) y agrega una capa entre estas 2, esta capa contiene

un servicio de mensajeria para que las capas sincrona y asincrona puedan comunicarse.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Leaders/Followers [Buschmann2007]: Se tiene un pool de hilos de ejecucién que esperan
por peticiones. De este pool solo el elemento al frente de la cola (lider) espera las
peticiones que llegan al sistema, cuando la peticion llega, el lider actual promueve a otro
hilo como lider. Este patrén permite el acceso concurrente de peticiones garantizando

la escalabilidad del sistema.

Active Object [Buschmann2007]: Las peticiones realizadas por los clientes se ejecutan
en un hilo distinto al de él, esto permite que de forma asincrona se pueda comunicar

un cliente con el objeto que atiende sus peticiones.

Monitor Object [Buschmann2007]: Este patrén ejecuta los métodos de un objeto com-
partido en el hilo de cada cliente, estos métodos son sincronizados por lo cual solo se

puede ejecutar por un cliente a la vez.

Lazy Acquisition [Buschmann2007]: Este patrén permite adquirir los recursos que un

objeto necesita hasta el momento preciso en que son necesarios en memoria.

Eager Acquisition [Buschmann2007]: Este patrén permite adquirir los recursos que un

objeto necesita antes de que el objeto los requiera.

Partial Acquisition [Buschmann2007]: Este patrén permite dividir en etapas la adquisi-
cién de los recursos que un objeto necesita. En cada etapa el objeto adquiere la parte

de los recursos que requiere.

Leasing [Buschmann2007]: Este patrén establece una duracién de posesién de un com-

ponente o recurso, después del cual el componente o recurso es liberado.

Automated Garbage Collection [Buschmann2007]: En este patrén se define un elemento
llamado recolector de basura, el cual busca en la memoria referencias de objetos que

no hayan sido referenciadas por largo tiempo.

Reference Counting [Henney2002]: En este patrén cada componente tiene un registro.

Este registro se incrementa cuando otro componente establece una referencia y dismin-




o8

3.2. Niveles de aplicaciéon de SOA

23.

24.

25.

26.

27.

uye cuando se libera la referencia, al llegar el registro a cero, la memoria ocupada por

el componente se libera.

Evictor [Buschmann2007]: Este patrén introduce un componente que monitorea y con-
trola el tiempo de vida de los componentes en memoria. Los componentes que no sean

utilizados por un cierto periodo son eliminados de la memoria.

Observer |[Gamma94]: Varios objetos interesados en cambios en el estado de un objeto
particular se registran en el mismo como observadores. Cuando un cambio de estado
ocurre se notifica de los cambios ocurridos. Las formas en que los objetos realizan la

notificacion de cambio de estado se puede realizar de las siguientes formas:

a) Pull: Los objetos interesados buscan de forma periédica cambios en el objeto de

interés.
b) Push: Cuando un cambio ocurre se lanzan notificaciones a los objetos registrados.

¢) Filtros: Cuando un cambio ocurre sélo se notifica a los objetos que se sabe de

antemano que utilizaran para algun fin la notificacion.

Inversion of Control (IoC) [Fowler2004]: En este patrén las dependencias de los objetos
son inyectadas al mismo por el entorno de ejecucion. Esto permite que los componentes

no estén pre-cableados.

Interface/ITmplementation [Bass2003]: En este patrén los componentes exportan su fun-
cionalidad a través de la interfaz que implementan. Los componentes cliente s6lo pueden
interactuar con la implementacion de la funcionalidad a través de su interfaz, esto con
la finalidad de poder cambiar las implementaciones de las interfaces sin alterar a los

componentes que las usan.

Intermediary Language: En este patron el codigo fuente de los componentes escritos en
diferentes lenguajes de programacion es traducido a un lenguaje comun. Este lenguaje,

a su vez, es traducido al lenguaje de la plataforma especifica donde se ejecutan los
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28.

29.

30.

componentes. Ejemplos del uso de este patrén se pueden observar en el ByteCode de

Java y en MSIL de Microsoft.

Layers [Buschmann2007]: Define varios conjuntos de elementos (capas), cada capa tiene
responsabilidades distintas y al interior de cada capa las responsabilidades estan rela-

cionadas entre si.

Adapter [Gamma94|: Este patrén permite convertir una interfaz en otra que un cliente

espera utilizar.

Microkernel [Buschmann2007]: Este patrén permite crear diferentes versiones de una
aplicacion mediante la extension de un conjunto minimo de funcionalidades contenidas
en un nucleo de forma plug-and-play. Las aplicaciones se pueden integrar mediante

alguno de los siguientes enfoques:

a) El nucleo no provee funcionalidad y requiere de los elementos de extensién para

que la aplicacién ofrezca alguna funcionalidad til.

b) El nucleo provee funcionalidad y los elementos de extensién la usan y enriquecen

al nucleo.

Tdcticas arquitectonicas

Modificabilidad a tiempo de ejecucién

1.

Disponibilidad dindmica [Cervantes2003|: La disponibilidad dindmica contempla que
componentes de software que proporcionan un servicio pueden aparecer o desaparecer
en cualquier instante a tiempo de ejecucién, este comportamiento estd fuera del control
de la aplicacién que usa los servicios [Cervantes2003]. Para tratar con componentes de

software que exhiben este comportamiento se pueden usar las siguientes tacticas:

a) Transacciones: Las transacciones pueden verse como etapas sucesivas en un proceso
que se deben ejecutar de forma atémica (todo o nada) [Bass2003]. Las transac-
ciones pueden emplearse en el contexto de ASOA para realizar rollback de op-

eraciones en las cuales intervienen componentes que pueden partir en cualquier
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instante de la ejecucion de la aplicacién. Esto permite garantizar que si un com-

ponente desaparece, el estado en el cual queda la aplicacién es consistente.

b) Auto-adaptacién: El objetivo de la auto-adaptacion es construir aplicaciones que
son capaces de adaptase de forma automaética, a tiempo de ejecucion, a la disponi-
bilidad dindmica de sus componentes [Cervantes2004]. En ASOA los componentes
de software pueden exhibir disponibilidad dinamica, por lo cual puede ser ttil
que los clientes que usan estos servicios se adapten de forma automaética a este
hecho. También, puede ser 1til que cuando un nuevo servicio llegue, los clientes
que pueden emplearlo se liguen a ¢l de forma automatica o decidan entre seguir
usando el servicio al cual estan ligados actualmente o bien usar el que acaba de

llegar.

2. Manejo de estado: Los componentes de software pueden mantener un estado de la
conversacion con otros componentes (Stateful) o también podrian no hacerlo (Stateless).
Como parte de los principios de diseno orientados a servicios, los servicios de ASOA
deben mantener un minimo de estado por periodos de tiempo lo més reducidos posibles,

esto con el fin de facilitar el reemplazo de servicios.

Para algunos casos puede ser util mantener el estado de la conversacién entre compo-
nentes (por ejemplo cuando se estd realizando una transaccion), en estos casos se puede
considerar la forma en que el estado se puede transferir de un servicio a otro en caso de
estos se puedan sustituir de forma dinamica. Este traspaso de estado podria realizarse

de las siguientes formas:

a) Antes de que una instancia de servicio parta, puede dejar su estado guardado
en algin lugar mediante el empleo del patrén “Memento”, de esta forma el nuevo
servicio puede recuperar el estado anterior. Para realizar la transferencia de estado
podria ser necesario notificar al cliente que deberd esperar algunos instantes en lo

que la instancia del nuevo servicio recupera el estado.

b) Cuando se crea una instancia de servicio se le puede inyectar un estado de con-




3. Elementos Arquitectonicos para ASOA 61

versacion especifico. Para crear las instancias de servicio puede hacerse uso de

Fabricas de objetos que implementen alguna de las politicas mencionadas en “Ab-

stract Factory”. Cuando se usan estas politicas debe tenerse en mente las siguientes

consideraciones:

1)

Singleton: En este caso, cuando un cliente se desliga de la instancia tnica, esta
continiia manteniendo su estado. Esto implica que no hay necesidad de trans-
ferir el estado ya que todos los clientes compartiran el estado de la instancia
unica. Esta politica se podria comparar con un patrén de pizarron, en donde
todos los usuarios del pizarréon pueden escribir en él y también pueden leer de
él.

Pool: Cuando un cliente requiere de una instancia, la fabrica regresa la in-
stancia al frente de la cola, si el servicio no se usa en un tiempo determinado,
la instancia se regresa a la cola. Cuando el cliente requiere interactuar nueva-
mente con el servicio, se toma la instancia de servicio al frente de la cola, y se

le inyecta el estado asociado al cliente.

Un objeto por cliente: Cuando el cliente libera su instancia de servicio y la
requiere nuevamente debe proporcionar a la fabrica una forma de identificaciéon
Unica para poder otorgarle la instancia apropiada.

Un objeto por liga: Para esta politica es complicado implementar un mecan-
ismo de transferencia de estado debido a que se podria solicitar una instancia
nueva antes de que la anterior cargue el estado. Este escenario en particular
es problematico debido a que puede causar inconsistencias durante la conver-

sacién

3. Prevenir el efecto dominé [Bass2003]: Cuando es realizado un cambio este puede afectar

a componentes que no estan directamente relacionados con el cambio, es decir, si es

modificado el componente A, el componente B también debe serlo debido a que de

alguna forma esta relacionado con el componente A. En el contexto de ASOA este tipo

de modificaciones que afectan a terceros puede evitarse empleando la siguiente tactica:
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a) Interfaces inmutables: Los cambios en las interfaces de servicio pueden ocasionar
problemas en el funcionamiento de los clientes del servicio (esto se debe a que no se
conoce previamente a los clientes del servicio, ni tampoco al nimero de estos), por
lo que se recomienda mantener a las interfaces de servicio sin cambios. Mantener a
las interfaces de servicio sin cambios puede ser una actividad muy compleja debido
a la evolucién propia de los sistemas, para tratar de lidiar con esto es recomendable

usar el patrén “Ertension Object”.

4. Diferir el tiempo de ligado: En ASOA las dependencias de los servicios se pueden
satisfacer en 2 momentos, a tiempo de cargado de la aplicaciéon en memoria y a tiempo de
ejecucion. Para realizar el ligado de las dependencias en cualquiera de estos 2 momentos

se puede hacer uso de la siguiente tactica:

a) Registro a tiempo de ejecucion: Esta tdctica permite descubrir a los compo-
nentes que forman parte de la aplicaciéon mediante el uso de un servicio de reg-
istro/desregistro. Cuando un componente requiere de otro pregunta al registro y
si la dependencia se encuentra ambos son ligados en cualquiera de los momen-
tos antes mencionados. Esta téctica puede ser implementada usando el patron

“Lookup”.

5. Diferir el tiempo de integracion: En ASOA las aplicaciones pueden ser integradas por
usuarios finales o desarrolladores de diversas organizaciones. Diferir el tiempo de inte-
gracion se refiere al momento en el cual las dependencias de los componentes que forman
a la aplicacién son satisfechas y todas las funcionalidades que la aplicacion ofrece estan
disponibles. Para lograr diferir el tiempo en que la aplicacion se integra se puede hacer

uso del patrén “Microkernel”.

Desempeno

1. Concurrencia: Algunas de las tareas realizadas por la aplicacion podrian ejecutarse de
forma paralela, (con esto el tiempo de respuesta de la aplicacién disminuye) estas ac-

tividades o conjuntos de ellas se pueden ejecutar en varios hilos de ejecucién [Bass2003].
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La introduccién de la concurrencia en ASOA permite manejar mas peticiones por
unidad de tiempo, pero se debe considerar que un servicio que invoca a otro puede
perder el flujo de control debido a que el servicio invocado se podria ejecutar en un hilo

distinto.

Cuando se ejecutan las peticiones, éstas deben ser lanzadas en hilos de ejecucion, para
obtener el hilo en el cual la peticién se ejecutard se puede hacer uso de alguno de
los siguientes patrones: “Half-Sync/Half-Async”, “Leader/Followers”, “Active Object” o
“Monitor Object”.

2. Administracion de recursos: La administraciéon de recursos se refiere a la forma en la
cual se obtienen y liberan las referencias a los recursos, para ello se puede hacer uso de

las siguientes tacticas:

a) Adquisicién de recursos: La adquisicién de recursos se refiere al momento en el cual
se obtienen las referencias a los recursos. Estas referencias pueden obtenerse de
forma anticipada (“Eager Acquisition”), tardia (“Lazy Acquisition”) o por etapas

(“Partial Acquisition”).

b) Liberacién de recursos: Esta tdctica se refiere a la forma en la cual se liberan las
referencias a los recursos. La liberacién puede consistir en dejar libre la referen-
cia para que otra entidad pueda usarla o la liberacion de la memoria, en cuyo
caso la referencia en destruida. Esta liberacién puede hacerse de forma implicita

bREN14

(“Leasing”, “Automated Garbage Collection” y “FEuvictor”) o explicita (“Reference

Counting”).

3. Demanda de recursos: La demanda de recursos se debe al procesamiento de eventos
que solicitan recursos [Bass2003]. Un incremento eventual en el nimero de eventos o
peticiones solicitadas incrementa la latencia en la respuesta de estos eventos, con el fin

de reducir la latencia se puede hacer uso de la siguiente téactica:

a) Administrar la tasa de eventos: De ser posible se debe reducir la cantidad de
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eventos que son lanzados, esto con el fin de disminuir la demanda de los recursos
del sistema. En ASOA los eventos generados tienen que ver con las notificaciones
que los servicios reciben del registro de servicios, para administrar este tipo de

eventos se puede hacer uso de la siguiente tactica:

1) Manejo de notificaciones: El manejo de las notificaciones se refiere a la forma
en la cual las notificaciones llegan a sus destinatarios, este proceso se puede re-
alizar mediante el envio explicito del registro a los servicios (Push) o mediante
un sondeo de los servicios al registro (Poll). Adicionalmente, este proceso se
puede optimizar mediante el uso de filtros que permiten que las notificaciones

sean enviadas o sondeadas sélo si el servicio tiene interés en ésta.

Facilidad de pruebas

1. Descriptores e interfaces de servicios: Los clientes de servicio no tienen acceso a la
implementacion del servicio, sélo pueden acceder a la interfaz del servicio y conocen
la forma de interactuar con él porque tienen acceso a la descripcién del servicio. Esto
facilita las pruebas debido a que existe una separacion entre interfaz e implementacion
y, adicionalmente, si se va a probar un servicio el cual estd compuesto de otros se
pueden crear sustitutos (Stubs) de los servicios que lo componen dado que se conoce
de antemano el comportamiento de cada servicio que se esta empleando. Esta técti-
ca se puede implementar mediante la utilizaciéon de los patrones “IoC”, “Interface /

Implementation”, y “Declarative Component Configurator”

Interoperabilidad

1. Manejo de heterogeneidad: En SOA a nivel aplicacién se pueden manejar los siguientes

niveles de heterogeneidad:

a) Lenguaje de programacion: Los componentes desarrollados en distintos lenguajes
de programacion se integran mediante el uso de intermediarios, estos exportan

el servicio provisto por el componente en un lenguaje de programacion comun a
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todos los elementos de la aplicacion. En este nivel de de heterogeneidad se puede

hacer uso del patron “Proxy”.

Plataforma: En general, en ASOA los componentes residen dentro del mismo no-
do, pero la aplicacién se podria instalar en nodos con plataformas distintas (por
ejemplo, que la aplicacién deba funcionar en plataformas Windows, Linux, etc.).
En este caso se debe asegurar que lo elementos puedan interoperar entre si y con
la plataforma (si lo requieren). Para lograr este objetivo se podrian usar maquinas
virtuales o hacer uso de estandares comunes entre las distintas plataformas. En este

nivel de heterogeneidad se puede hacer uso del patron “Intermediary Language”.

Componentes: En ASOA un posible escenario podria ser la incorporacién de un
componente que originalmente no estaba disenado para ser empleado en el contexto
de la aplicacién. Un ejemplo podria ser anadir un plugin de Firefox como plugin
de Eclipse, en este escenario se debe asegurar que el plugin de Firefox podra
interoperar en el contexto de plugins de Eclipse. Para lograr el objetivo anterior

se puede hacer uso del patrén “Adapter”.

En sintesis, si se desea realizar algiin método de desarrollo arquitecténico en el contexto de

algun estilo o patréon arquitecténico especifico, es necesario identificar las tablas de generacion

de escenarios de atributos de calidad, el catdlogo de tacticas y patrones arquitecténicos y se

deben definir los objetivos de negocio que satisface el patron o estilo arquitecténico previo

a la realizacion del método, esto es lo que se hizo en el contexto de ASOA, con lo cual se

facilita el diseno arquitecténico basado este nivel de aplicacién.
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3.2. Niveles de aplicaciéon de SOA




Capitulo 4

Adaptacion de las Metodologias

En los capitulos anteriores se describieron los conceptos y elementos necesarios para el
planteamiento y comprension de este proyecto. En este capitulo se explicarén las restricciones
que considera esta propuesta de investigacién, se presenta la propuesta de adaptacion a la
metodologia de desarrollo arquitecténico propuesta por el SEI al contexto de equipos de
desarrollo pequenos y ademas, se propone una integracién de las adaptaciones propuestas

con el Proceso de Software en Equipo a nivel Introduccién (TSP1).

4.1. Restricciones en el desarrollo de las adaptaciones

Las restricciones que son consideradas en el desarrollo de las adaptaciones son:

n Se debe considerar ASOA como una guia para organizar a los elementos arquitectonicos:
La propuesta de adaptacion se evaluara creando el diseno arquitecténico de un caso de

estudio de la vida real que considera objetivos de negocio que se pueden satisfecer con

el uso de ASOA.

= Fquipos de desarrollo pequenos: En las organizaciones de desarrollo de cualquier tamano
se pueden encontrar equipos de desarrollo pequenos, por lo cual se requiere de metodologias

que les permitan realizar de forma eficiente el desarrollo arquitectonico.
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4.2. Adaptacién de la metodologia del SEI

Como se mencioné anteriormente, las principales caracteristicas de la metodologia de

desarrollo arquitecténico del SEI son:

= Para obtener un mayor beneficio, los métodos que integran esta metodologia se deben

utilizar juntos (a excepcién de ATAM que se puede realizar opcionalmente) vy,

» Los métodos arquitecténicos del SEI tienden a ser costosos (en términos de tiempo de

adaptacién, costo de capacitacion, etc.).

En esta seccién se presenta la propuesta de adaptacion para que la metodologia de desar-
rollo arquitectonico propuesta por el SEI se pueda emplear en el contexto de equipos de desar-
rollo pequenos y los métodos que la integran funcionen de forma coordinada, ademés, se pro-
pone una secuencia de realizacion de los métodos diferente a la propuesta por la metodologia
de desarrollo arquitectonico del SEI con la finalidad de reducir el re-trabajo en la docu-
mentacién. De forma general la adaptacion al proceso propuesto sigue el orden mostrado en
la Figura (-A indica que es una adaptacién del método original). Cabe senalar que en
esta propuesta se supone que todos los métodos son realizados.

La idea general de las adaptaciones a los métodos es mantener la esencia de cada método

original mientras se simplifican algunas de sus actividades como se menciona a continuacion:

= QAW-A: Obtener escenarios de atributos de calidad refinados y priorizados por un pe-
queno grupo de involucrados en el proyecto y adicionalmente, priorizar las restricciones

de diseno y requerimientos a alto nivel con los mismos involucrados.

s ADD-A: Realizar un disefio arquitecténico y una documentacién preliminar de este
diseno de tal forma que se pueda evaluar sin realizar una documentacion tan detallada

como la propone VaB.

= AEM: Evaluar como el disefio propuesto satisface a las motivaciones arquitectonicas y

producir una lista de riesgos, no riesgos, compromisos y puntos sensibles. La evaluacién
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Figura 4.1: Propuesta de adaptacién de la metodologia de desarrollo arquitecténico

del SEI

es realizada por miembros de la organizacion de desarrollo con una documentaciéon

preliminar.

= VaB: Documentar el diseno previamente validado de forma detallada.

Las siguientes secciones proveen mas detalle de la forma en que los métodos fueron adap-

tados al contexto de equipos de desarrollo pequenos.

4.2.1. Adaptaciones a QAW (QAW-A)

Las adaptaciones en este método se enfocaron en reducir el nimero de involucrados en el

taller y en agilizar los pasos que comprende.
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En QAW-A se requiere de un minimo de 4 participantes en el taller: 2 representantes de
la organizacion cliente y 2 de la organizacion de desarrollo, de los cuales uno es el arquitecto,
quién guiara el desarrollo del taller y el otro es el lider de proyecto quién documentara los
artefactos resultantes del taller. Esta reduccién en el nimero de participantes (en QAW
original se requieren minimo 5 y maximo 20 participantes) se debe a que, por un lado esperar
a que muchos involucrados puedan participar puede retrasar la realizacion del taller, y por
otro lado es mas facil guiar el taller con menos participantes. Adicionalmente, esta reduccion
en el nimero de participantes se puede realizar dado que los equipos de desarrollo pequenos
en general desarrollan sistemas de mediana a baja complejidad.

En la Tabla[d.T]se presenta la gufa para la realizacién de QAW-A en la cual los elementos en
negritas representan cambios respecto a QAW original, de estos cambios los mas importantes

son:

= Se contempla una actividad previa al taller en la cual el arquitecto prepara el manual

de participacién que se les enviara a los participantes en el mismo.

= El arquitecto, en la priorizaciéon de escenarios, puede promover como prioritarios a 1 o

2 escenarios que no hayan sido considerados asi por el resto de los participantes.

= Se contempla una actividad posterior al taller en la cual los participantes priorizan las

restricciones de diseno y los requerimientos funcionales a alto nivel.

La guia de QAW-A al igual que el resto de las que se presentan en este trabajo se inspiran
en el formato de las guias de realizacion de actividades que propone el Proceso de Software
Personal (PSP). La plantilla de refinamiento de escenarios se muestra en la Tabla [4.2] esta
plantilla se retoma de la plantilla de refinamiento de escenarios propuesta en el QAW original
y se debe crear una instancia de la misma por cada escenario refinado. Adicionalmente, se
propone una lista de verificacién que apoya en la revision de la forma en la cual se documenta

cada escenario refinado. La lista de verificacién de escenarios refinados se puede encontrar en
el Apéndice [A]

Propésito Guiar al equipo de desarrollo en realizacién del taller de atributos de

calidad (QAW-A)
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Criterios de entrada

- Motivaciones de negocio del sistema
- Funcionalidad a alto nivel
- Limitaciones sobre el sistema

- Intereses y aspectos de calidad del sistema

Roles involucrados

- Arquitecto: Captura escenarios crudos, guia la priorizaciéon de los
mismos, facilita las discusiones y asegura que los pasos de este método
se lleven a cabo como se planearon.

- Lider de proyecto: Captura escenarios crudos, su priorizacion, refi-
namiento y cualquier cuestion que surja durante el taller.

- Involucrados/participantes: Personas directamente relacionadas
con el proyecto que aportan informacion sobre sus intereses relevantes a
la calidad del sistema. Estos incluyen miembros del equipo de desarrollo,

miembros de la organizacion cliente y el arquitecto.

General

QAW-A es un método usado para obtener, priorizar y refinar escenar-
ios de atributos de calidad antes de que la arquitectura se comience a
diseniar formalmente. Este método depende de la participacion de los in-
volucrados en el proyecto.

Los escenarios son utilizados por el arquitecto para analizar a la arqui-

tectura e identificar intereses y posibles estrategias de mitigacién.

Paso | Actividades

Descripcién

1 Preparacion

taller

del

El arquitecto escribe el manual de participacién del taller adecuado al
contexto del sistema, en este manual explica:

- Qué son los atributos de calidad

- Qué son los escenarios de atributos de calidad

- Cual es la estructura de un escenario

- Quiénes son los participantes en el taller

- Cuéles son los pasos del taller y el tiempo estimado para cada paso
El manual debe hacer énfasis en que el taller es importante para las

partes involucradas y que requiere de su compromiso para realizarlo
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2 Presentaciéon  del | El arquitecto presenta a todos los participantes en el taller
taller e involucra- | incluyéndose a si mismo y debe enfatizar que la informacién
dos relacionada a cada participante se encuentra en el manual de
participacién. También describe brevemente los pasos del taller y los
tiempos estimados para realizar cada paso.
3 Presentacién de las | Un representante de la organizacion cliente explica:
motivaciones de ne- | - Las motivaciones de negocio que dan origen al sistema
gocio - La funcionalidad a alto nivel, intereses y aspectos de calidad
El arquitecto captura la informacién que pueda dar indicios de atributos
de calidad (modificabilidad, escalabilidad, seguridad, etc.).
4 Presentacién  del | El arquitecto presenta:
plan arquitecténico | - Planes y estrategias sobre como satisfacer los principales requerimientos
de negocio.
- Los principales requerimientos técnicos y limitaciones que guian las
decisiones arquitecténicas.
- Presentacién de los diagramas de contexto, diagramas de sistema de
alto nivel y otras descripciones que haya realizado.
5 Identificacién Durante los pasos anteriores el arquitecto ha identificado una lista de
de motivaciones | motivaciones arquitecténicas que debe incluir:
arquitectonicas - Requerimientos a alto nivel
- Intereses de negocio
- Objetivos y objetivos de negocio
- Atributos de calidad
- Restricciones de diseno
El arquitecto otorga un receso de 10 minutos para que los par-
ticipantes consoliden las notas que tomaron. Al término de este
tiempo el arquitecto expone su lista de motivaciones tratando de lograr
un acuerdo con los participantes.
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6 Lluvia de ideas so-
bre generacién de

escenarios

El arquitecto recuerda a los participantes la estructura de un escenario
crudo (estimulo, entorno, respuesta) y presenta las tablas de generacion
de escenarios de atributos de calidad que sean necesarias.
Todos los participantes en forma round-robin crean un escenario que
exprese sus intereses respecto al sistema.
- Se pueden requerir de 2 a 4 rondas
- En cada ronda, cada participante crea un escenario
El arquitecto debe asegurar:
- Que se genere al menos un escenario por cada motivante arquitecténica
- Que cada atributo de calidad tenga asociado al menos un escenario de
atributo de calidad, el cuél de preferencia debe ser cuantificable.
- Que se generen escenarios de los siguientes tipos:

* Caso de uso

* Exploratorios

* Crecimiento

7 Consolidacion  de

escenarios

El arquitecto pregunta a los participantes si hay escenarios parecidos
en contenido, de haberlos los participantes se ponen de acuerdo para

fusionarlos.

8 Priorizacién de es-

cenarios

Todos los involucrados contaran con un nimero de votos igual al 30 %
del total de escenarios consolidados.

La votacion se realiza en 2 rondas de forma round-robin

- En cada ronda, cada participante emite la mitad de sus votos

- Los participantes pueden asignar cualquier cantidad de votos a
cualquiera de los escenarios.

Al término de las rondas se cuentan los votos y de acuerdo al nimero de
votos que reciba cada escenario se establece una prioridad.

El arquitecto puede promover 1 o 2 escenarios que crea rele-

vantes como prioritarios.

9 Refinamiento de es-

cenarios

Segun el tiempo restante, el lider de proyecto refina los 6 o 7 escenarios
mas importantes empleando el plantilla de la Tabla Adicional-
mente, puede usar la lista de verificacién mostrada en la Tabla

A3| para revisar la forma de los escenarios que este refinando.
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10 Post-QAW Mientras el lider de proyecto refina los escenarios, el arquitecto prioriza

la lista de requerimientos funcionales a alto nivel y las restricciones de

diseno con el resto de los participantes de la siguiente forma:

- El arquitecto asigna un nimero de votos igual al 30 % del total de

requerimientos funcionales a alto nivel y restricciones de diseno a cada

participante, incluyéndose él mismo.

- En 2 rondas de forma round-robin cada involucrado emite sus votos.
* Se emiten el 50 % de los votos en cada ronda.

- Al final de las rondas el arquitecto cuenta los votos y, segiin el ntimero de

votos que reciba cada requerimiento o restriccion establece una prioridad.

- Al termino de la priorizacion el arquitecto le asigna a cada motivante

arquitecténica una importancia relativa que puede ser Alta, Media o

Baja.

Criterios de salida - Lista priorizada de motivaciones arquitecténicas

- Lista priorizada de escenarios crudos

- Escenarios refinados

Tabla 4.1: Guia para la realizacién del QAW-A

4.2.2. Adaptaciones a ADD (ADD-A)

Las adaptaciones en este método se enfocan en agilizar el diseno arquitecténico tomando
como entradas las salidas de QAW-A (lista priorizada de motivaciones arquitecténicas) y en
producir una documentacion preliminar que se pueda usar para evaluar el diseno propuesto
(no es necesario esperar a crear todo el paquete de documentacion arquitecténica realizado en
VaB para realizar una evaluacién del diseno). La documentacién de las iteraciones realizadas
en ADD-A se realiza llenando la plantilla que se presenta en la Tabla[4.4] esta plantilla se llena

conforme el método es realizado (estd caracteristica no estd presente en el método original).

Al final del método se agregé otra iteracién, en esta tltima iteracion se consolidan todas
las decisiones arquitectonicas tomas a lo largo de las iteraciones anteriores. Esta tultima
iteracién puede servir como punto de partida de la evaluacién del diseno arquitecténico.

Adicionalmente, en el Apéndice [A] se puede encontrar la lista de verificacién para revisar la
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Identificador: Id de escenario refinado [colocar un identificador inico para el esce-
nario/
Escenario(s): [Lista de escenarios crudos que contempla este refinamiento]
Objetivos de negocio: [Lista de objetivos de negocio que contempla este escenario
refinado/
Atributos de calidad [Lista de atributos de calidad que contempla este escenario
relevantes: refinado]
Estimulo: [Condicidn que el sistema debe considerar cuando llega a €l
Fuente del es- | [Entidad que genera el estimulo. Fj.: usuario, sistema exter-
timulo: no/
Entorno: [Condiciones bajo las cuales el estimulo ocurre]
Artefacto: [Parte del sistema que es estimulada. Puede ser incluso todo
3 el sistemal
§ 3 Respuesta: [Actividad realizada después de que el estimulo llega al sis-
% % tema/
o) E % Medida de la | [Forma cuantificable de medir la respuesta del sistemal
respuesta:
Preguntas: [Prequntas relacionadas con como el sistema puede lograr la
respuesta/
Cuestiones: [Lista de cuestiones relacionadas con el escenario de atributo
de calidad que preocupa a los participantes]

Tabla 4.2: Plantilla de refinamiento de escenarios propuesta por Len Bass et al en

[Bass2003|
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forma con la cual se documentan las iteraciones. Las adaptaciones al ADD se pueden ver en

la Tabla (los elementos en negritas representan cambios respecto al ADD original).

Propodsito Guiar al arquitecto en la realizacién del diseno guiado por atributos
(ADD-A)

Roles involucrados - Arquitecto

Criterios de entrada Listas priorizadas y detalladas de:

- Requerimientos funcionales

- Restricciones de diseno

- Atributos de calidad (escenarios refinados de atributos de calidad)

- Documento de especificacién de requerimientos completo y revisado el
cual contemple las salidas propias de QAW-A

Los elementos anteriores son llamados en esta guia requerimientos de

diseno

General ADD-A es un proceso de disefio basado en la descomposicién iterati-
va del sistema. En cada iteracién son seleccionados patrones y tacticas

arquitecténicas con el fin de satisfacer los atributos de calidad

Paso | Actividades Descripcién

1 Confirmar que ex- | El arquitecto se debe asegurar que al menos se haya realizado un QAW-
iste informacién su- | A y que haya arrojado los siguientes resultados:

ficiente sobre los re- | - Lista priorizada de motivaciones arquitecténicas (restricciones de dis-
querimientos efio, funcionalidad a alto nivel, etc.)

- Escenarios de atributos de calidad refinados y priorizados

La priorizacién indicard al arquitecto el orden en el cudl el diseno se

realizara
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2 Elegir un elemento | Para un desarrollo nuevo el elemento a descomponer es el sistema com-
del sistema a de- | pleto y a este se le asignan todos los requerimientos de diseno.
scomponer Cuando se refina un elemento en particular:

- El sistema ya se ha dividido y a cada parte se le han asignado un sub-
conjunto de los requerimientos de diseno
- Se selecciona una parte del sistema empleando alguno de los siguientes
criterios:

* Conocimiento de la arquitectura

* Riesgos y dificultad

* Criterios de negocio

* Criterios organizacionales

* La prioridad asignada por alguna autoridad
El arquitecto elige un elemento del sistema empleando los criterios antes
mencionados.

3 Identificar can- | El arquitecto categoriza cada requerimiento por su impacto en la arqui-
didatos a motiva- | tectura y coloca la categoria en combinacién de la prioridad asignada
ciones arquitectoni- | por los involucrados. Esto resulta en un nuevo orden de prioridad de los
cas principales requerimientos de diseno.

- Los primeros 2 o 3 requerimientos guian los siguientes pasos del diseno
y se llamaran candidatos a motivaciones arquitecténicas principales
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Seleccionar un con-
cepto de diseno que
satisfaga a las mo-
tivaciones arquitec-

ténicas principales

El arquitecto:
- Identifica los intereses de disenio asociados con cada candidato a moti-
vante arquitectonica principal
- Por cada interés de disefio se genera una lista de tacticas y patrones
arquitecténicos, esta lista puede ser generada con base en:

* Experiencia, conocimiento y habilidades con técticas y patrones
que satisfagan al interés

* Catdlogos de tdcticas y patrones arquitecténicos (como por ejem-
plo el mostrado en la Figura
- Identifica los atributos que permiten elegir la tactica o patréon mas ade-
cuado y estima el valor de cada atributo
- Elige el patrén o tactica mas apropiado y registra los argumentos, en
los cuédles se debe incluir:

* Pros y contras de cada patrén o téctica considerada

* Compromisos entre patrones o tacticas
- Considera los patrones y tacticas que ha encontrado y decide la forma
de combinarlos
- Describe los patrones y tacticas elegidos en los diferentes tipos de vistas
(descomposicién, usos e implementacion).
- Evalia y resuelve inconsistencias en los conceptos de diseno, esta ac-
tividad incluye:

* Determinar si hay motivaciones que no se han cubierto

* Encontrar los patrones o tdcticas que cubran a las motivaciones
faltantes

* Se evaltia el disefio actual contra el disefio producto de las itera-

ciones previas con el fin de resolver inconsistencias
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Instanciar elemen-
tos arquitecténicas
y asignarles respon-

sabilidades

El arquitecto:
- Instancia los elementos encontrados y les asigna responsabilidades
segin su tipo
- Asigna las responsabilidades del elemento padre entre los hijos segin
los argumentos definidos en el paso anterior
- Crea instancias adicionales si:

* Las propiedades de un atributo de calidad sobrecargan de trabajo
al elemento designado para cubrirlo

* Es necesario atender otros atributos de calidad en el elemento

Definir  interfaces
para los elementos

instanciados

El arquitecto:
- Ejercita los requerimientos funcionales de los elementos encontrados en
el paso 5
- Observa la informacién que es producida por un elemento y consumida
por otro(s) desde la perspectiva de las vistas creadas descubriendo las
interfaces:

* Externas

* Con la infraestructura

* Entre los elementos del sistema, etc.
- Crea la especificacién de interfaces para cada elemento
En este punto el arquitecto tiene la informacion suficiente para llenar la
plantilla mostrada en la Tabla Adicionalmente, el arquitecto puede
usar la lista de verificacién mostrada en la Tabla [A:4] para revisar la

forma de la documentacién de las iteraciones realizadas.

Verificar y refinar a

los requerimientos

El arquitecto:

- Verifica que los requerimientos asociados al elemento padre se hayan
asignados a uno o mas hijos

- Traduce cualquier responsabilidad asignada a los elementos hijos en
requerimientos expresados en la especificacion de requerimientos

- Refina los atributos de calidad de los elementos hijos como sea necesario

Repetir de los pasos
2 a 7 para el sigu-

iente elemento

De ser necesario el arquitecto regresa al paso 2 para continuar con la

descomposicién de elementos del sistema,
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9 Consolidacién El arquitecto crea una instancia adicional de la plantilla de docu-

del diseno

mentacién de iteraciones con la consolidacién de las decisiones de diseno

tomadas en las iteraciones previas.

Criterios de salida

Una documentacién general de vistas dindmicas (del tipo com-

ponente y conector), estaticas (del tipo de médulos) y de asig-

nacion.

Tabla 4.3: Guia para la realizacién de ADD-A

Datos de la it-

eracion

[Nimero de iteracidn, lista de participantes, tiempo de realizacion/

Elementos a de-

scomponer

[Lista con los elementos que se descomponen en la iteracion/

Motivaciones ar-

quitectonicas

[Lista de motivaciones arquitectonicas que se consideran durante la

iteracion/

Alternativas de

solucién

[Lista con las alternativas de solucion que satisfacen a las motiva-
ciones del punto anterior y los atributos que permiten realizar una

discriminacion entre alternativas/

Patrones  y/o

tacticas  arqui-

tectonicas y
decisiones de
diseno

[Lista de las soluciones elegidas con base a los atributos de discrim-

inacion y las decisiones de disenio tomadas sobre sus elementos]

Instanciacién y descripcién de cada elemento

[De forma grifica o textual se muestran los elementos que resultan de la
combinacion de los patrones o tdcticas arquitectonicas y se describen brevemente
sus responsabilidades. Adicionalmente, se puede hacer uso de diagramas que

ejemplifiquen la interaccion o concurrencia de los elementos mostrados]
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Interfaz de cada elemento

[Para cada elemento se describe la especificacion de su interfaz. Esto puede
ser realizado mediante una tabla donde se cologue el nombre de la interfaz, los

elementos que la implementan y la especificacion de los métodos de la interfaz]

Tabla 4.4: Plantilla de documentacién de iteraciones

4.2.3. Método de Evaluacién Arquitecténica (AEM)

AEM es un método que permite evaluar el diseno arquitectonico preliminar producido en
ADD-A. Este método se inspira en ATAM pero a diferencia de este AEM no es realizado por
un equipo de evaluadores externo. La evaluacion arquitecténica se decidié integrar de forma
obligatoria al proceso propuesto en este trabajo para garantizar que los disenos propuestos
satisfagan a las motivantes arquitecténicas identificadas en QAW-A. Este proceso se realiza
antes de VaB para reducir el re-trabajo en la documentacién en el caso de que la evaluacién
no sea satisfactoria, esto fue posible gracias a que en ADD-A se produce una documentacion
preliminar que refleja las principales decisiones arquitectonicas que fueron tomadas.

La evaluacién con AEM se realiza siguiendo la guia que se muestra en la Tabla [4.6] Los
resultados obtenidos con AEM se pueden documentar con la plantilla que se muestra en la
Tabla de esta plantilla se crea sélo una tabla que indique cudles fueron los riesgos, no
riesgos, compromisos y puntos sensibles identificados y una instancia de la segunda tabla

para cada analisis que el diseno arquitecténico requiera.

Identificador Descripcion Responsable

[Tdentificador inico a este proyecto, en | [Descripcion breve del ele- | [Nombre del responsable en el
el identificador puede ir el tipo del el- | mento] proyecto que se hard cargo de

emento (Riesgo - R, no riesgo - NR, este elemento (no aplica en el ca-

punto sensible - PS, compromiso - C)] so de un no riesgo)]
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Motivaciones arquitecténicas [Lista de motivaciones arquitecténicas sobre las cuales se
realiza la evaluacidn/
Preguntas [Lista de preguntas que forman parte de algin modelo de
evaluacion y que dan origen al elemento]
Respuestas [Respuestas por parte del arquitecto]

Referencia a elementos

esta tabla/

Decisiones arquitecténicas

[Lista de las posibles soluciones al elemento. No aplica en

caso de que el elemento sea un no riesgo/

Argumentos de diseno

[Mediante algin método (simulaciones, andlisis empirico,
modelos matemdticos, etc.) se analizan las decisiones ar-

quitectonicas que fueron tomadas]

Diseno:

[En caso de ser necesario se puede crear un disenio que explique las decisiones que fueron

tomadas]

Tabla 4.5: Plantilla de documentacion de resultados de AEM

Propdsito

Guiar al equipo de evaluacion en la evaluacién del diseno contra los

requerimientos no funcionales

Criterios de en-

trada

- Lista de motivaciones arquitecténicas

- Documentacién preliminar realizada en ADD-A

General

El propdsito de AEM es evaluar las consecuencias de las decisiones ar-
quitecténicas contra las motivaciones arquitectonicas. A través de este
método se puede juzgar que tan apropiada es una arquitectura. AEM
permite descubrir riesgos, no riesgos, compromisos y puntos sensibles

pero no realiza un analisis preciso.

Paso | Actividades

Descripcién

1 Preparacién de

AEM

El arquitecto entrega a cada miembro del equipo de evaluacién una copia
de las iteraciones creadas en ADD-A y explica cual es proceso de evalu-

acién y los productos del mismo.

[Referencia al identificador del tipo de elemento relacionado con
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2 Creacién del mode-

lo de evaluacién

Cada miembro del equipo de evaluacién:
- Crea para cada atributo de calidad un modelo de evaluacién

* El modelo de evaluacién consiste de preguntas relacionadas con
como las decisiones de disefio presentadas en las vistas satisfacen a las

motivaciones arquitecténicas

3 Recorrido del dis-

eno arquitecténico

- El arquitecto presenta los patrones y tacticas empleadas para satisfacer
a cada motivante arquitectéonica principal

* Realiza una descripcidn de cémo los elementos se instancian y se
relacionan para cubrir con las motivaciones arquitecténicas
- El arquitecto resuelve las preguntas que cada miembro del equipo de

evaluacién realice durante su presentacion.

4 Identificar puntos | De la sesién de preguntas y respuestas del punto anterior, el arquitecto
sensibles identifica y documenta las propiedades de cada elemento y/o sus rela-
ciones que pueden ser criticas para alcanzar una respuesta especifica de
un atributo de calidad.
5 Identificar compro- | De los puntos sensibles encontrados, el arquitecto identifica y documenta
misos las propiedades de los elementos y/o sus relaciones que pueden afectar a
més de un atributo de calidad
6 Identificar riesgos De los compromisos entre atributos de calidad detectados, el arquitecto
identifica y documenta cuales decisiones de diseno podrian causar prob-
lemas.
7 Identificar no ries- | El arquitecto documenta las decisiones de disenio que son consideradas
gos buenas (no son puntos sensibles, riesgos o compromisos) tanto por él
como por el equipo de evaluacion.
8 Presentar resulta- | Los resultados de AEM son documentados empleado la plantilla mostra-
dos da en la Tabla Adicionalmente, el arquitecto puede usar la lista de

verificacién mostrada en la Tabla para revisar la forma en la cual se

document la lista de riesgos, no riesgos, compromisos y puntos sensibles.

Criterios de sali-

da

- Conjunto de preguntas basadas en atributos de calidad
- Lista de riesgos, no riesgos, compromisos y puntos sensibles
- Documentacion preliminar verificada contra las motivaciones arquitec-

tonicas

Tabla 4.6: Guia para la realizacién de AEM
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4.2.4. VaB-A

La principal diferencia entre VaB y VaB-A es el momento en el cuél se realizan. VaB-A
fue colocado después de la evaluacion arquitecténica debido a que se considerd que evaluar
el paquete de documentacién arquitecténica puede representar re-trabajo en el caso de que

la evaluacién no sea satisfactoria.

En VaB no se encontraron adaptaciones sustanciales, por este motivo el proceso es el
mismo que propone el SEI, pero, al tener una documentacion preliminar validada la creacion
del paquete de documentacién arquitecténica se simplifica; por ejemplo, los argumentos de
diseno se pueden encontrar en la documentacion preliminar, por lo cual sélo es necesario
transferirlos en la documentacién de la vista correspondiente (la plantilla de documentacién
de vistas propuesta en VaB se puede ver en la Figura . Por tultimo, la Tabla muestra

la guia de realizacion de VaB.

Propésito Guiar al equipo de desarrollo en la elaboracién del paquete de docu-

mentacién arquitecténica.

Criterios de en- - Lista de motivaciones arquitecténicas
trada - Lista de argumentos de diseno
- Lista de involucrados

- Vistas de descomposicién, uso e implementacion ya evaluadas mediante

AEM

General VaB considera 3 categorias de vistas (Médulos, componente y conector y
asignacion) y no limita a un cierto nimero de estas, el nimero es deter-
minado examinando las necesidades de informacién de los involucrados

y los atributos de calidad relevantes para los mismos.

Paso | Actividades Descripcién

1 Determinar las | El arquitecto y el equipo de desarrollo crean una tabla de involucrados y
necesidades de | sus necesidades de informacién arquitecténica. Esta informacién puede
informacion ser recopilada analizando que es lo que cada involucrado necesita saber

de la arquitectura para que pueda tomar decisiones sobre el sistema (en
el caso de arquitectos, administradores, clientes, etc.) o pueda trabajar

sobre él (en el caso de programadores, probadores, etc.).

2 Estandares de dis- | El arquitecto presenta al equipo de desarrollo los estandares de diseno.

eno
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Identificar las vis-

tas candidatas

El arquitecto guia al equipo de desarrollo en la creacién de una lista de
las vistas que se crearan.
- La eleccién de las vistas depende de las necesidades de informacién de

cada involucrado y de los atributos de calidad que les son relevantes

Identificar las vis-

tas que se crearan

El arquitecto guia al equipo de desarrollo en la eleccién de las vistas a
crear y del nivel de informacién que cada vista proporcionara.
- Crean una tabla de involucrados contra vistas donde en cada celda se
coloca el nivel de informacién que cada involucrado requiere
- Observan que vistas proporcionan informacion general o son usadas
por muy pocos involucrados
- Ven si los involucrados del punto anterior pueden ser satisfechos con
otras vistas que provean mas informacion
- Buscan vistas que puedan combinarse
- Los pasos anteriores producen una lista reducida de vistas las cuales
son priorizadas para que sean creadas por el equipo de desarrollo.

* Las vistas pueden ser creadas en paralelo partiendo de informacién
general por lo que vistas generales son prioritarias

* También pueden ser priorizadas contemplando las necesidades de

informacion de involucrados de alto rango

Tareas de docu-

mentacion

El arquitecto esboza la estructura del paquete de documentacién arqui-

tectonica y el trabajo necesario para realizarlo.

Asignacion de tar-

eas

El lider de proyecto ayuda a asignar las tareas de documentacion a los
miembros del equipo de desarrollo y obtiene compromiso sobre la fecha

en que cada miembro entregara su parte.

Realizacién de las

vistas

Cada miembro del equipo de desarrollo elabora las vistas que le fueron

asignadas y al terminar se las entrega al arquitecto
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8 Actualizacién  del | El arquitecto crea el esbozo del paquete de documentacion arquitectoni-
diseno ca y anade la informacién que relaciona a las vistas. Esta informacién
incluye:

- Organizacién de las vistas (Catalogo de vistas y templete)

- Descripcion del sistema, la forma en que las vistas se relacionan, lista
de elementos con su localizacién y glosario de términos

- Contexto del sistema, limitaciones externas y argumentos de disefio (a
grandes rasgos)

- Estandares de diseno

- Trazabilidad con el documento de especificacién de requerimientos

- Lista de motivaciones arquitectonicas que guiaron el diseno

Criterios de sali- Un paquete de documentacién arquitecténica que satisface a los requer-

da imientos de disefio

Tabla 4.7: Guia para la realizacién de VaB

4.3. Integracion de los adaptaciones de los métodos con

TSPi

Los métodos que contempla la metodologia de desarrollo arquitecténico propuesta por
el SEI no estan integrados con algin proceso de desarrollo de software, en las siguientes
secciones se propone una integracién de las adaptaciones antes descritas con el Proceso de

Software en Equipos nivel Introductorio (TSP1i).

4.3.1. Introduccion a TSPi

TSPi es una versién simplificada del Proceso de Software en Equipos (TSP) que esta
orientada hacia equipos de desarrollo pequenos, pero que a su vez, mantiene las mejores
practicas contenidas en TSP [Humphrey99]. Se eligié TSPi debido a que estd orientado al
mismo tipo de equipos de desarrollo que son considerados en este proyecto, y ademas, TSPi

contiene guias que documentan claramente las actividades realizadas por cada rol involucrado
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en el proceso de desarrollo. Por ltimo, TSPi ha sido probado exitosamente en el entorno

académico.

En TSPi el desarrollo se divide en ciclos, los cuales dan como resultado una version del

sistema que se puede probar. En la Figura [4.2| se muestran las actividades consideradas en

cada ciclo de TSPi, estas actividades se describen de forma breve a continuacién:

Lanzamiento: Se revisan los objetivos del sistema y se asignan miembros al equipo de

desarrollo y el rol o roles que cada miembro desempenara.

Estrategia: Se produce un diseno conceptual, se establece la estrategia de desarrollo, se

realizan estimaciones de tamano y se evalian los riesgos del proyecto.
Planeacion: Se producen los planes de equipo e ingenieria para el ciclo.

Desarrollo de requerimientos: Se definen e inspeccionan los requerimientos para el ciclo

y se produce el plan de pruebas de sistema y materiales de soporte.

Diseno: Se produce e inspecciona el diseno a alto nivel para el ciclo y se produce el

plan de pruebas de integracion y materiales de soporte.

Implementacion: Se implementa e inspecciona el producto de software y se produce el

plan de pruebas unitarias y materiales de soporte.

Pruebas: Se construyen las pruebas unitarias, de integracion y sistema para el producto

y se realiza la documentacion de usuario.

Postmortem: Producir los reportes de evaluacion del ciclo.

Al inicio de cada ciclo se actualizan las entradas de cada actividad contemplando el trabajo

realizado en el ciclo anterior.

4.3.2. Adaptaciones a TSPi

La metodologia de desarrollo arquitecténico propuesta por el SEI se puede integrar en

las primeras etapas de cualquier proceso de desarrollo, TSPi no es la excepcion. Se identifico
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Mecesidades del
Producto

Lanzamiento:
Cicla 1

l

Estrategia 1

Lanzamiento:
Ciclao i

Lanzamiento:
Ciclon

L2 Estrategia i

Planeacin 1
Estrategia n

¥ Flaneacion i

Desarrolle de
imientos 1 ¥ i
requenmientos Planeacian n
¥ Desarrolio de
requerimientos i L
Disefio 1 ¥ Desarrolle de
reguermientos n
¥ Disefio |
P A
Implementacion 1 ¥
Disefio n
Implementacion i
¥

Pruebas 1

Pruebas i

Postmorem 1

Postmortem i

Postmortem n

Praducto
Terminado

Figura 4.2: Actividades de TSPi enmarcadas dentro de ciclos

que en las actividades de Desarrollo de Requerimientos y Diseno a Alto Nivel es posible

incorporar las adaptaciones de la metodologia de diseno arquitecténico del SEI propuestas

en este proyecto como se muestra en la Figura Las adaptaciones consistieron de:

s Desarrollo de requerimientos: A la especificacion de requerimientos definida por TSP1,
se le agregd una seccion que considera a los requerimientos no funcionales que debera
soportar el sistema. Por este motivo, se adapté la guia de desarrollo de requerimientos
para que contemplara la captura de requerimientos no funcionales mediante QAW-A. La

guia adaptada de T'SPi puede encontrarse en el Apéndice Al (las adaptaciones realizadas

se muestran en negritas). Las adaptaciones consisten de:
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e Incorporar a la especificacién de requerimientos una secciéon que considere a los

requerimientos no funcionales.

e Al revisar las necesidades del producto, el arquitecto debe preguntar al instructor

sobre qué requerimientos no funcionales debe soportar el sistema.

e Al dividir las tareas se debe considerar que se realizaran tareas de obtencién de

requerimientos funcionales y no funcionales.

e Se debe realizar la documentacion de requerimientos no funcionales empleando la

guia de QAW-A.

e El plan de pruebas de sistema debe considerar la realizacién de pruebas que
muestren la forma en que se satisfacen los requerimientos no funcionales docu-

mentados con QAW-A (escenarios).

= Diseno: La guia de diseno no especifica: la forma en la cual se eligen los elementos arqui-
tecténicos, como se documentan, ni coémo se evalia el diseno arquitectonico propuesto,
por este motivo agregamos estos pasos dentro de la guia de diseno. La guia adaptada
de diseno de TSPi puede encontrarse en el Apéndice [A| (las adaptaciones se muestran

en negritas). Las adaptaciones consisten de:

e Considerar que la especificacién de requerimientos contiene las salidas de QAW-A.

e Dentro de la especificacién del disefio de software (SDS) se debe realizar un mapeo

entre requerimientos no funcionales y los componentes que los soportan.

e Se realiza y documenta un diseno arquitecténico preliminar usando la guia de

ADD-A.

e Se evalua el diseno propuesto en ADD-A contra los requerimientos funcionales y

no funcionales siguiendo la guia de AEM.
e Se documenta el diseno ya validado mediante VaB.

e La inspeccién del SDS debe contemplar a los requerimientos no funcionales.
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Lanzamiento:
Cicla 1

l

Estralegia 1

¥

Planeacién 1

v

Desarrollo de
requerimientos 1

!

AEM Disefio 1

v

Implementacian 1

ADD-A
QAW-A

VaB

¥

Pruebas 1

v

Postmortem 1

Figura 4.3: Integracién de las adaptaciones propuestas con TSPi (las fechas,
cualesquiera de ellas, indican el flujo en que se realiza cada una de las

actividades dentro de la integracién con TSPi)

Se cree que las adaptaciones propuestas en este capitulo son menos costosas que la

metodologia propuesta por el SEI debido a que:

= Las adaptaciones propuestas ya contemplan equipos de desarrollo pequenos y ya se han
integrado con un proceso de desarrollo, por lo que las organizaciones de desarrollo no
requerirdn invertir recursos ni tiempo en la adaptacion e integracion de la metodologia

del SEI.

= Los métodos que integran a las adaptaciones propuestas funcionan de forma coordinada,

con lo cudl se puede obtener mayor beneficio de los métodos.
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= Se proveen las guias de proceso, plantillas y listas de verificaciéon de cada uno de los

métodos adaptados, con lo que el tiempo de capacitacion se reduce.

= Solo se producen los artefactos necesarios, por mencionar un ejemplo, durante el diseno
no se crea un paquete de documentacion arquitecténica detallado, con lo que se reduce
el tiempo de diseno y el nimero de involucrados en esta parte de la documentaciéon
(en VaB se requiere que varias personas participen en el desarrollo del paquete de

documentacion).

El siguiente capitulo se trata de la realizacion y evaluacion de las adaptaciones propues-
tas en este capitulo mediante la elaboracion del diseno arquitecténico de un sistema real,

adicionalmente, se discuten los resultados obtenidos.
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Capitulo 5

Evaluacién de las Adaptaciones

En este capitulo se muestran los resultados de la evaluacion a las adaptaciones que fueron

propuestas en el capitulo anterior, la estrategia de evaluacion fue la siguiente:
= Elegir un caso de estudio basado en un sistema real.

s Identificar los objetivos de negocio del sistema elegido que se puedan satisfecer con

ASOA.

» Realizar el diseno arquitectonico del caso de estudio (el cual se presenta mas adelante)
mediante 3 experimentos los cuales permitan evaluar a las adaptaciones propuestas.
Los experimentos se limitaron a un contexto académico con estudiantes de maestria
con poca experiencia en el diseno arquitecténico y sin conocimiento del dominio del

problema. Los experimentos involucraron a las siguientes personas:

e Uno de los experimentos fue realizado junto con el asesor de la tesis.

e Los otros 2 experimentos fueron realizados junto con el asesor y un grupo de 4
estudiantes de maestria. Cabe mencionar que los 4 estudiantes formaron 2 grupos
de desarrollo arquitecténico de 2 miembros, en cada grupo habia un miembro con
experiencia industrial, por ultimo, a los 2 grupos se les proporcionaron las guias

de las adaptaciones propuestas en este proyecto.

Los experimentos realizados con los estudiantes se efectuaron en 5 sesiones de laboratorio

de 3 horas cada una en el marco de una de materia de arquitecturas de software. En estas

93
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sesiones los estudiantes solo siguieron las guias adaptadas de desarrollo de requerimientos y
diseno de alto nivel de TSPi y como producto final elaboraron el diseno arquitecténico del
sistema, propuesto.

En los 3 experimentos se realizaron las siguientes actividades:

= Explicacién a los estudiantes de los conceptos basicos de arquitectura de software y la
vision del sistema, sin introducir los objetivos de negocio que se pueden satisfacer con
ASOA (1 sesién de laboratorio). El otro equipo (el asesor y yo) ya tenia experiencia

con el diseno arquitecténico y conocia el dominio del problema.
= Explicacién, ejecucion de las guias y llenado de las plantillas.

e Se utilizé una sesion para la realizacion de QAW-A, durante esta sesion se crearon
los escenarios a partir de los cuales se realizarian los disenos de los equipos de
estudiantes. El otro equipo realizé un QAW-A aparte después de la realizacién de

este.

e Los estudiantes dispusieron de 2 sesiones para la realizaciéon y documentacion del
diseno con ADD-A. Cada equipo realizé de forma separada su ADD-A, incluyen-
do al equipo formado junto con el asesor, el cual conté con 2 semanas para la

realizacién de ADD-A (s6lo se ocuparan unas horas de estos dias).

e Se utiliz6 una sesién para AEM, en esta sesion los estudiantes expusieron los
resultados obtenidos con ADD-A y se realiz6 la evaluacién de los mismos. El otro

equipo realizo antes su AEM de forma separada.

e Al término de la realizacién de cada método se efectuaba una revision de la “forma”

de las plantillas con las listas de verificaciéon proporcionadas.

= Analisis de los elementos relevantes en cada una de las plantillas y comparacion contra

las plantillas creadas junto con el asesor.

» Identificacion de bondades y deficiencias de las adaptaciones.
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Por motivos de tiempo no se realizaron las actividades de VaB en ninguno de los 3
experimentos. Las siguientes secciones entran en el detalle de las evaluaciones realizadas

en este proyecto de investigacion.

5.1. Descripcién del caso de estudio (Vision del sis-

tema)

Esta seccion presenta una vision general del sistema elegido. Este consiste de un sistema de
administracion de dispositivos heterogéneos en red que sera usado por una empresa mexicana
de telecomunicaciones.

La Figura muestra un diagrama de contexto general del sistema. En este diagrama
varios clientes pueden acceder, a través de la red, a las funcionalidades provistas por los
API de los dispositivos en la red a través de un gestor (el software de administracién de
dispositivos) albergado en un servidor (hardware), el gestor almacena la informacién de los
dispositivos en una base de datos. Los dispositivos, a su vez, pueden informar de problemas en
su funcionamiento a través del envio de notificaciones al servidor, posteriormente el servidor
hara del conocimiento de los clientes estos problemas.

El sistema mostrado en la Figura [5.1| se origing, desde la perspectiva de la organizacién

que desarrollé el sistema, a partir de los siguientes objetivos de negocio:
= La organizacion desea vender un sistema que:

e Soporte agregar o quitar funcionalidades del sistema por usuarios finales mientras

este se encuentra en funcionamiento

e Soporte agregar o quitar manejadores de dispositivos (elementos de software den-
tro del gestor que permiten la interaccion con los dispositivos administrados por el
gestor) del sistema por usuarios finales mientras esté se encuentra en funcionamien-

to
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interior alberga

Cliente 2 al geslor de
dispositivos)

Dispositivo 3

Servidor de
base de datos

Figura 5.1: Diagrama de contexto general del sistema (las conexiones entre los

dispositivos representan conexiones de red)

e Soporte la integracién de nuevas funcionalidades creadas por otras organizaciones

a tiempo de desarrollo.

e Soporte actualizaciones a las funcionalidades presentes en el sistema sin que esto

afecte a funciones que dependan de versiones anteriores de la funcion actualizada.

» La organizacion requiere crear versiones del sistema adaptadas (versiones pre-configuradas
con un conjunto particular de funcionalidades y manejadores de dispositivos) a las

necesidades de sus clientes en tiempo limitado.

Y los siguientes objetivos de negocio vistos desde el punto de vista de la organizacién

cliente:

= La organizacién desea mejorar el tiempo de respuesta de atencién ante anomalias en

los dispositivos.
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= La organizacion desea que el sistema pueda administrar diferentes tipos de dispositivos.

Para satisfacer a los objetivos de negocio, el sistema debe implementar las funcionalidades
a alto nivel mostradas en la Tabla[5.1]y estar sujeto a las siguientes restricciones y limitaciones

técnicas:
s Restricciones de diseno:

e Los dispositivos son administrados de forma centralizada.

e Los usuarios finales pueden agregar/quitar funcionalidades a tiempo de ejecucion.

e Los usuarios finales pueden agregar/quitar manejadores de dispositivos a tiempo
de ejecucion.

» [imitaciones técnicas:

e Los APIs de los dispositivos son provistos por los fabricantes
e Los APIs de los dispositivos no son estables
e Los dispositivos pueden fallar en cualquier instante

e Los dispositivos pueden generar grandes cantidades de informacién (del orden de

cientos de megabytes)

e Los dispositivos pueden generar grandes cantidades de notificaciones (del orden

de cientos de notificaciones por dia)
e Los protocolos de comunicacion entre los dispositivos son, en principio, distintos
e Los dispositivos que se administraran son heterogéneos

e El servidor no es, en principio, dedicado
Por 1ltimo, el sistema debe considerar a los siguientes requerimientos no funcionales:

= El sistema se debe usar de forma facil por los usuarios.

= El sistema se debe modificar de forma facil para adecuarlo al tipo de organizacion al

cual sea vendido
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5.1. Descripcién del caso de estudio (Visién del sistema)

Requerimiento fun-

cional a alto nivel

Descripcién

Administrar dispositivos

Permite administrar a los dispositivos (altas, bajas y

cambios de dispositivos).

Administrar usuarios

Permite administrar a los usuarios del sistema (altas,

bajas y cambios de usuarios).

Administraciéon de repre-

sentacion grafica

Permite administrar los elementos graficos que represen-
tan a los dispositivos (altas, bajas y cambios de elemen-

tos graficos).

Interactuar con la repre-

sentacion grafica

Permite interactuar con la representacion grafica de la

topologia de dispositivos.

Acceso de usuarios

Permite a los usuarios ingresar a las funcionalidades pro-

vistas por el sistema.

Configuracién de disposi-

tivos

Permite modificar los diferentes parametros de configu-

racién que ofrece cada tipo de dispositivo.

Consultar estado de dispos-

itivos

Permite consultar la informacién de estado del disposi-

tivo.

Crear reporte de estado de

Permite crear un reporte con el estado de un dispositivo

dispositivos durante un periodo dado.
Recibir notificaciones de | Permite administrar las notificaciones generadas por ca-
dispositivos da dispositivo.

Colectar datos de los dispos-

itivos

Permite, de forma periddica, colectar informacion rele-

vante de cada dispositivo.

Tabla 5.1: Funcionalidades a alto nivel
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» El sistema debe soportar que sea accedido por multiples usuarios de forma simultanea
= El sistema debe soportar un incremento en funcionalidades, usuarios y dispositivos

= El sistema debe controlar el acceso de los usuarios y debe tener una bitacora de opera-

ciones realizadas por cada uno de ellos.

5.2. Ejecucién de los métodos

Las siguientes secciones profundizaran en los resultados obtenidos en los experimentos
realizados. Cabe senalar que los artefactos resultantes de las ejecuciones realizadas por los
estudiantes de maestria no se presentaran en este trabajo, pero parte de los productos gen-

erados junto con el asesor se encuentran en el Apéndice [B]

5.2.1. Ejecuciéon de QAW-A

Se realizaron 2 talleres QAW-A siguiendo la guia propuesta en la seccién [£.2.1], uno de
los talleres se realizé junto con el asesor de este proyecto y el otro taller fue realizado por el
grupo de 4 estudiantes de maestria, en el cual el asesor y yo fungimos como facilitadores. Sélo
fueron necesarios 2 talleres debido a que los equipos integrados por los alumnos partirian de
los mismos escenarios de atributos de calidad.

El resultado del QAW-A realizado junto con el asesor se muestra en el Apéndice [B]
Durante las realizaciones del taller se obtuvieron los resultados mostrados en la grafica de la

Figura [5.2] y se observé lo siguiente:

= La falta de experiencia le hizo dificil a los estudiantes identificar escenarios relevantes

(que requieren decisiones de diseno significativas para satisfacerlos).

= En general, es complicado establecer métricas a las respuestas de los escenarios. Esto
se debe a la falta de experiencia en el dominio del problema, y también, a que algunos
escenarios de atributos de calidad son dificiles de cuantificar (por ejemplo algunos es-

cenarios de usabilidad).
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= Se observo que el método es 1til para identificar y documentar escenarios de atributos
de calidad. Los escenarios generados por los estudiantes fueron de calidad aceptable
(se consideran asi si son especificos al sistema y proporcionan una forma apropiada de

medir la respuesta del sistema ante el estimulo del escenario).

= Las tablas de generacién de escenarios de atributos de calidad fueron muy ttiles en el

QAW-A desarrollado junto con el asesor.

Resultados con QAW-A

M Taller realizado junto con el asesor M Equipo 1y 2

Escenarios crudos Escenarios consolidados Escenariosrefinados

Figura 5.2: Resultados obtenidos en los 2 talleres QAW-A

Del total de 28 escenarios crudos creados en el QAW-A realizado con el asesor, 12 se
obtuvieron mediante las tablas de generacién de escenarios de atributos de calidad mostradas
en la seccion [3.2.4.3] este nimero de escenarios corresponde al total de escenarios crudos
relacionados con ASOA.

A continuacién se explican los resultados mostrados en la Figura [5.2}

= El niimero de escenarios crudos que fueron creados por los estudiantes de maestria fue
menor debido a que en este taller no se consideraron objetivos de negocio que estuvieran
relacionados con el atributo de calidad de modificabilidad a tiempo de ejecucién, esto
se debe a que los estudiantes no estan familiarizados con los conceptos necesarios para

tratar con este atributo de calidad.
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= El niimero de escenarios consolidados, de igual forma, fue menor debido a que los

estudiantes partieron de una base menor de escenarios crudos.

= En ambos QAW-A el niimero de escenarios refinados fue igual, esto se debe a que el SEI
propone refinar a los 4 o 5 escenarios con mayor prioridad y ademas, en ambos QAW-A

los arquitectos (el asesor y yo) promovieron 2 escenarios que consideraron relevantes.

Un anadlisis posterior de los resultados obtenidos en el QAW-A realizado por los estudiantes
mostré que la guia de QAW-A les permitié crear escenarios crudos de calidad aceptable (la
calidad se refiere a que generaron escenarios crudos relacionados con el sistema que ademas
establecian formas realistas de medir la calidad del mismo). Los escenarios creados por los
estudiantes tienen una calidad similar a los creados en el QAW-A que fue realizado junto con
el asesor, esto es relevante debido a que el asesor y yo teniamos experiencia en el dominio del
problema. Adicionalmente, se observo que a pesar de que el asesor y yo guiamos el QAW-A
realizado por los estudiantes faltaron algunos escenarios para que los disenos elaborados por

los mismos fueran de mayor calidad.

5.2.2. Ejecuciéon de ADD-A

Se realizaron 3 ejecuciones de ADD-A, las cuales involucraron a 2 integrantes por cada
ejecucion. Los equipos integrados por estudiantes tuvieron como punto de partida el QAW-A
realizado durante su sesién de laboratorio.

El resultado del ADD-A realizado junto con el asesor se muestra en el Apéndice[B] Durante
las ejecuciones del ADD-A se obtuvieron los resultados mostrados en la grafica de la Figura

y se observé lo siguiente:

= El método proporciona una buena guia que ayuda a abordar el problema de diseno de
forma gradual. Los estudiantes tenfan una idea clara de por dénde empezar la descom-

posicion del sistema.

= La plantilla de documentacién preliminar demostré su utilidad para documentar las

decisiones de diseno tomadas durante la ejecucién del método. El hecho de que este
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Resultados con ADD-A

W Método realizado junto con el asesor W Equipo 1 Equipo 2

21

13

6 6
5

n

Iteraciones Patrones/tacticas Elementos con interfaz Diagramas Decisiones de disefio

Figura 5.3: Resultados obtenidos en la ejecucion de los 3 ADD-A

estructurada en el mismo orden que los pasos del método ayuda a evitar confusiones

sobre la forma de llenarla.

= Tener un catalogo de patrones y tacticas arquitecténicas especifico a un dominio partic-
ular, como el mostrado en la seccién [3.2.4.4] facilita la creacién del diseno arquitecténico

de una aplicacién en ese dominio.

Por situaciones de tiempo los equipos 1 y 2 no realizaron la iteracién de consolidacién,
pero, los demas resultados mostrados en la Figura [5.3| no se ven afectados por este hecho.

En los 3 experimentos, la documentacion preliminar se realizo empleando la plantilla de
documentacién de iteraciones que se puede encontrar en la seccién [£.2.2] y por dltimo, de
los 21 patrones y/o técticas arquitectonicas necesarias para la creacion del diseno propuesto
junto con el asesor 7 se tomaron del catalogo de tacticas propuesto en la seccion [3.2.4.4
este nimero de patrones y/o técticas corresponde al total de patrones y/o técticas que se
relacionan con ASOA.

Un analisis posterior de la documentacién de las iteraciones de los estudiantes mostré que
no introdujeron los suficientes patrones y tacticas arquitectonicas probablemente debido a su

falta de experiencia en el uso de los mismos; esta inexperiencia tuvo 2 consecuencias:

1. Los estudiantes experimentaron problemas con la auto-evaluacion de sus disenos, es de-
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cir, cuando seleccionaron su conjunto de tacticas y patrones arquitectonicos y evaluaron

si satisfacian a las motivaciones de la iteracién, la evaluacién fue positiva.

2. Los estudiantes tuvieron problemas con la representacién en UML de los disenos que
proponian. Aunque los estudiantes tienen los conocimientos suficientes en UML, la
falta de experiencia les complico la representacion de los patrones y tacticas con esta

herramienta.

5.2.3. Ejecucién de AEM

Se realizaron 3 AEM, uno de ellos, el realizado junto con el asesor, se realizé en 2 etapas
en 2 dias distintos. La primera etapa consistié en un recorrido por el diseno propuesto y la
realizacion de un modelo de evaluacién, la segunda etapa consistié en resolver y documentar
la solucion de cada pregunta del modelo de evaluacién. Esta forma de realizar AEM es
recomendable debido a que le permite a los involucrados en la evaluacién reflexionar, sin
presiones de tiempo, sobre la creaciéon de un modelo de evaluaciéon adecuado. Los otros 2
AEM fueron realizados en una sesién de laboratorio donde participaron los 4 estudiantes, el
asesor y yo. En cada uno de estos AEM el equipo de evaluacién consistié del equipo que no
realizaba su recorrido arquitectonico, el asesor y yo, este equipo de evaluacion creo en el acto
el modelo de evaluacién y el equipo que presentaba su diseno lo resolvié y documento. Cabe
senalar que el AEM realizado junto con asesor no conté con un equipo de evaluacién debido
a la inexperiencia de los estudiantes.

El resultado del AEM realizado junto con el asesor se muestra en el Apéndice [B] Durante
las ejecuciones del AEM se obtuvieron los resultados mostrados en la gréfica de la Figura
y se observé la utilidad de AEM para evaluar si el diseno cubre con las motivaciones
arquitectonicas antes de que el paquete de documentacion formal se realice, con lo cual se
evita re-trabajar en la documentacion de las vistas.

Un analisis de los resultados obtenidos con AEM mostré que los disenos propuestos por
los estudiantes ain son incompletos, esto debido a que no satisfacen a todos los atributos de

calidad de forma completa (algunos fueron satisfechos de forma parcial). Podemos suponer
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Resultados con AEM

 Metodo realizado junto con el asesor N Equipo 1 Equipo 2

54

19
10
5 5 &5
3 4
o o N m .. Ll

Preguntas enel modelo Mo riesgos Riesgos Compromisos Puntos sensibles
de evaluacidn

Figura 5.4: Resultados obtenidos en la ejecucion de los 3 AEM

que esto se debe principalmente a su falta de experiencia en el dominio del problema, su
inexperiencia en el uso de patrones y tacticas arquitecténicas, las suposiciones que hicieron
sobre lo que otros involucrados deberian conocer de la arquitectura y a que faltaron algunos
escenarios en QAW-A. Con respecto del AEM realizado junto con el asesor, el resultado fue
similar al obtenido con los estudiantes, el diseno aun es incompleto, aunque las decisiones de

diseno tomadas tienen sustento y esto permite que el diseno sea mas entendible.

A continuacién se explican los resultados mostrados en la Figura [5.4

= En cuanto al tamano del modelo de evaluacion, los estudiantes experimentaron proble-
mas debido a que no sabian que preguntar con respecto de la satisfaccion de los atributos
de calidad, esto suponemos que se debié a que no comprendieron por completo como

los patrones y técticas arquitecténicas satisfacen a los atributos de calidad.

= En cuanto a los no riesgos, debido a que la mayoria de las decisiones arquitectonicas
tomadas por los estudiantes satisfacian de forma parcial a las motivaciones arquitec-

tonicas no se encontraron no riesgos en sus disenos.
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= En cuanto a los riesgos, creemos que se debieron en gran medida a la falta de experiencia
seleccionando patrones o tacticas arquitecténicas y a que no lograron expresarse de

forma adecuada con UML.

= Con respecto a los compromisos y puntos sensibles, a los estudiantes les costd trabajo

entender como realizar su identificacién, motivo por el cual su nimero es reducido.

5.2.4. QObservaciones generales con respecto a las adaptaciones prop-

uestas

Al término de los 3 AEM los estudiantes realizaron las siguientes observaciones con re-

specto de las adaptaciones propuestas:

» El diseno arquitectonico no fue realizado a prueba y error como piensan que comun-

mente se realiza.

= A través del seguimiento de las guias propuestas se puede realizar un diseno arquitec-
tonico de calidad aceptable aunque el individuo que realiza las guias no sea un arquitecto

experimentado.

= ADD-A y AEM se beneficiarian con la presencia de un arquitecto experto que guie a
los estudiantes mientras se capacitan. Aunque esto podria ser complicado de implemen-
tar en una organizacion de desarrollo pequena por el costo de contratar al arquitecto

experto.

= Una base de conocimiento especifica a un cierto dominio de problema, que contemple
los patrones y téacticas arquitectonicas mas utilizadas en el mismo, podria reemplazar

al arquitecto con experiencia.
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Capitulo 6

Discusion Critica

Realizar la evaluacién de una metodologia es una actividad compleja debido a que in-
terviene el factor humano. Este proyecto, ademas de lo anterior, se enfrenté la complicacion
de que los recursos humanos con los cuales se conté fueron estudiantes de maestria que no
estaban dedicados de tiempo completo a la evaluacion de las adaptaciones. Afortunadamente,
se contd con el apoyo y disposicion de los estudiantes, con lo cual los resultados obtenidos
fueron satisfactorios dado que sus disenos satisfacian de forma parcial a los requerimientos
que se les dieron, esto es una ventaja con respecto de la forma en la que tradicionalmente se
realiza el diseno arquitecténico. Creemos que la parcialidad en los resultados se debe a que
los estudiantes no estaban familiarizados con los conceptos relacionados con arquitectura de
software.

Para tratar de complementar la evaluacion realizada con los estudiantes se pensé en aplicar

las adaptaciones propuestas en los siguientes 2 entornos:

= Por un lado, si se dispusiera de 2 equipos de desarrollo muy similares, 1 equipo aplicaria
las adaptaciones propuestas en este trabajo y el otro aplicaria alguna otra forma de
realizar el diseno arquitecténico. Esto permitiria contrastar la metodologia propuesta

en este trabajo con alguna otra.

= Por otro lado, se podria aplicar la metodologia en varios proyectos y adicionalmente,
se colectarian métricas de tiempo, defectos, etc. A estos resultados se les aplicarian

analisis estadisticos para observar el comportamiento de las adaptaciones.
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Cabe senalar que estos complementos de evaluacion no se realizaron dado que no se
disponia de los recursos humanos necesarios ni del tiempo para realizarlos.

Adicionalmente, del trabajo realizado se obtuvieron las siguientes observaciones:

= Se requiere comprender bien los conceptos relacionados con la arquitectura de software
para producir disenos adecuados. Este fue uno de los principales problemas que se ob-
servaron durante la experimentacién con los estudiantes, dado que tuvieron problemas
al relacionar los conceptos de atributos de calidad, escenarios de atributos de calidad,
tablas de generacion de atributos de calidad, patrones y tacticas arquitectonicas. Este
problema se observo a pesar de contar con la supervision del asesor y del autor de este
trabajo, pero también se observé que sin esta guia los disenos arquitecténicos realiza-
dos por los estudiantes no hubieran logrado satisfacer ni siquiera de forma parcial a los

atributos de calidad.

= Se requiere experiencia préactica en las probleméticas relacionadas con el desarrollo de
sistemas de computo. Fue dificil que los estudiantes imaginaran los problemas rela-
cionados con el desarrollo de sistemas de cémputo industriales sin haber participado
en alguno de estos desarrollos. Este problema se traté de solucionar incorporando en
cada equipo a un estudiante con experiencia industrial. Afortunadamente, en el curso

se disponia de 2 estudiantes que compartieron sus experiencias con los otros miembros.

= Se requiere cierta habilidad en la representacion de los disenos arquitectonicos. Este
problema se observé cuando los estudiantes expusieron sus resultados de ADD-A, un
ejemplo de estos problemas se observo cuando los estudiantes representaron elementos

dinamicos con representaciones estaticas.

Creemos que los puntos anteriores pueden tratarse desde el momento en que se realiza la
capacitacién en las adaptaciones que se proponen en este trabajo. Esta capacitacion puede
realizarse de forma iterativa incrementando, en cada iteracion, la complejidad de los requer-
imientos de diseno. Pensamos que este enfoque puede ayudar a solucionar los problemas

observados debido a que:
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= Los involucrados en el desarrollo pueden hacerse de conocimientos teéricos en cada
una de las iteraciones. Al término de cada una de las iteraciones, en AEM, se pueden
realizar observaciones sobre otros conceptos ademas de los tratados en el diseno actual
que pueden ayudarlos a satisfacer a sus motivaciones arquitectonicas de forma maés

adecuada.

= Los involucrados en el desarrollo pueden refinar sus conocimientos practicos en cada
una de las iteraciones. Durante una iteracién, los involucrados en el desarrollo aplican
de forma practica los conceptos necesarios para realizar sus disenos, al término de una
iteraciéon los involucrados en el desarrollo son evaluados para verificar si la forma en

que aplicaron esos conceptos fue la adecuada.

= Al término de cada iteracién, los involucrados en el disenio arquitecténico exponen su
documentacién preliminar con lo cual otros involucrados les pueden realizar observa-
ciones acerca de la forma en cémo representan a los elementos arquitecténicos que

identificaron.

Adicionalmente, con respecto a los comentarios recibidos por parte de los estudiantes, se
puede comentar que la creacion de las guias fue un gran apoyo para el desarrollo del diseno
arquitectonico y les permitié tener conocimiento de que actividades iba a desarrollar cada
uno de los integrantes para de esta forma realizar una calendarizacion y divisién del trabajo.
Las plantillas y listas de verificacién (al igual que las guias) fueron utiles para los estudiantes
y nosotros debido a que era relativamente facil revisar el avance de cada uno de los equipos.

Es necesario mencionar que los experimentos fueron realizados sélo en el marco de las
adaptaciones de las actividades de Desarrollo de requerimientos y Diseno a alto nivel de
TSPi. Las actividades previas y posteriores a estas 2 no fueron realizadas por motivos de
tiempo.

Por 1ltimo, los resultados obtenidos nos permiten pensar que los métodos planteados en
este trabajo se podrian transferir a las organizaciones de desarrollo con equipos de desarrollo
pequenos debido a que se pueden realizar por personal con conocimientos basicos de procesos

y es proporcionado el material de apoyo suficiente para su realizacion.




110




Capitulo 7

Conclusiones y Trabajo Futuro

7.1. Sintesis

En este proyecto de investigacion se propone una adaptacion a los métodos de desarrollo
arquitectonico del SEI al contexto de equipos de desarrollo pequenos. Para esta adaptacion se
crearon las guias, plantillas y listas de verificacion de apoyo al proceso propuesto, el formato
en el cual se documentaron las guias se inspira en la forma de documentacion de actividades
que propone el Proceso de Software Personal (PSP). Ademés, estas adaptaciones se validaron
mediante la realizacion del disenio arquitectonico de un sistema real cuyos objetivos de negocio
se satisfacian con el uso de ASOA. Adicionalmente, ASOA fue caracterizado y diferenciado
de los otros 2 niveles de aplicacion SOA encontrados en la literatura consultada, identificando
para ASOA los elementos que sirven como apoyo en la realizacién de cualquier proceso de
desarrollo arquitecténico basado en escenarios (tablas de generacién de atributos de calidad,
catalogo de tacticas y patrones arquitectonicos y los objetivos de negocio que motivan su

uso).

Finalmente, se propuso una integracién de las adaptaciones propuestas en este trabajo
con TSPi, esto con la finalidad de brindar un proceso de desarrollo completo orientado a

equipos de desarrollo pequenos.
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7.2. Conclusiones

En este proyecto se defini6 un conjunto de adaptaciones a los métodos de desarrollo
arquitectonico del SEI para que estos funcionen de forma coordinada y, de forma breve, se
present6 como estas adaptaciones se pueden incorporar en un proceso de desarrollo orientado a
equipos de desarrollo pequenos (T'SPi). En estas adaptaciones se logré mantener el espiritu de
cada uno de los métodos aligerando los artefactos que produce y las actividades que cada uno
comprende. Estas adaptaciones se realizaron considerando que equipos de desarrollo pequenos
realizan sistemas de complejidad media a baja y sin riesgos que involucren pérdidas financieras
o de vidas humanas (en caso contrario es recomendable realizar andlisis minuciosos).

Para realizar la evaluacion de las adaptaciones propuestas se eligio un caso de estudio
real cuyos objetivos de negocio se satisfacian con el uso de ASOA. Como apoyo para la
evaluacion de las adaptaciones se cre6 un conjunto de elementos arquitecténicos (catalogo
de tacticas y patrones arquitecténicos y tablas de generacion de escenarios de atributos de
calidad) que son necesarios para soportar la ejecucién de los métodos en el contexto de la
creacion de aplicaciones basadas en el enfoque ASOA, ademads, se definié un proceso genérico
que permite definir estos elementos arquitecténicos para otros contextos diferentes de ASOA.

Finalmente, se describié una evaluacién preliminar con estudiantes de maestria, esta eval-
uacion arrojé resultados que permiten pensar que es altamente factible que gente con poca
experiencia se beneficie de realizar las adaptaciones propuestas en este trabajo dado que les

permite crear disenos arquitecténicos de calidad aceptable desde sus primeros intentos.

7.3. Trabajo Futuro

La madurez de cualquier metodologia esta relacionada con las métricas que se puedan
colectar de la misma, en este sentido en la experimentaciéon que se realizé para evaluar a
las adaptaciones propuestas no se lograron colectar las métricas suficientes. En un futuro se
considera que colectar las siguientes métricas puede ser til para mejorar a las adaptaciones

propuestas en este trabajo:
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Facilidad con la que las adaptaciones se implantan en un entorno de desarrollo.

Tiempo de capacitacion del personal en el proceso.

Repetitividad de los resultados.

Tiempo tomado en la realizacién del proceso.

Previsibilidad en el tiempo de realizacion de las actividades de la metodologia.

Cabe senalar que en esta etapa del proyecto aun no se establece la forma en que las
métricas anteriores se colectaran, pero una vez que se obtenga esta informacién se podra
establecer una estrategia para mejorar a la metodologia propuesta en este proyecto.

También seria interesante observar cémo funciona la integracion de las adaptaciones prop-
uestas con T'SPi en un proyecto que considere a todas las actividades de este proceso de de-
sarrollo. Un siguiente paso seria implantar estas adaptaciones en organizaciones de desarrollo
con equipos de desarrollo pequenos, esto se piensa factible debido a que las adaptaciones se
hicieron pensando en una versién simplificada de TSP (TSPi se emplea poco en el &mbito
organizacional) y en los elementos que tipicamente se pueden encontrar en el Proceso de
Software Personal (PSP).

Por ultimo, se podria realizar la identificacion de los elementos arquitecténicos encon-
trados para ASOA (catédlogo de tacticas y patrones arquitecténicos, objetivos de negocio y
tablas de generacién de escenarios de atributos de calidad) para el contexto de EmSOA vy

ESOA.
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Apéndice A
Integracion con TSPi y listas de

verificacion

Propésito Guiar a un equipo a través del desarrollo e inspeccién de requer-

imientos para el ciclo 1 de un proyecto de desarrollo en equipo.

Criterios de - El equipo ha desarrollado una estrategia y plan de desarrollo.
entrada - Los estudiantes han leido el capitulo 6, las secciones de prueba

del capitulo 9 y las necesidades del sistema.

General El proceso de desarrollo de requerimientos produce la Especifi-
cacion de Requerimientos de Software, la cual define:

- Las funciones que el producto debe realizar.

- Los requerimientos no funcionales que el producto debe
considerar.

- Las descripciones de los casos de uso considerando flujos nor-
males y alternativos.

El equipo debe ser cuidadoso al expandir los requerimientos

- Sin experiencia con aplicaciones similares, funciones aparente-
mente simples pueden tomar mas trabajo de lo que se espera.

- Es recomendable agregar funcionalidad en pequenos incrementos

- Si sobra tiempo, se agrega la funcionalidad faltante.

Paso | Actividades Descripcién.
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1 Vision general del | El instructor describe el proceso de requerimientos y sus productos
proceso de requer- | - Como se realiza el proceso de requerimientos
imientos - Cémo se conduce y reporta la inspeccién de requerimientos
2 Revision de las | El arquitecto conduce al equipo en la revisién de las necesidades
necesidades del producto y le formula al instructor preguntas acerca de:
- Las funciones que son realizadas por las diversas versiones del
producto.
- Cémo las funciones van a ser utilizadas.
- Los requerimientos no funcionales a alto nivel que son
soportadas por las diferentes versiones del producto.
3 Clarificacién  de | El arquitecto realiza preguntas consolidadas al instructor, quien
las necesidades discute las respuestas con el equipo.
4 Tareas de requer- | El arquitecto conduce al equipo a través de:
imientos - El esbozo del documento de especificacién de requerimientos y el
trabajo para producirlo
5 Asignacién de | El lider de proyecto ayuda a asignar las tareas de docu-
tareas mentacion de requerimientos funcionales y no funcionales
a los miembros del equipo y obtiene compromisos sobre la
fecha en la cual completaran estas tareas.
6 Documentacion Cada miembro del equipo:
de requerimientos | - Produce y revisa su porcién del documento de especificacién de
funcionales requerimientos.
- Proporciona su parte al arquitecto.




A. Integracion con TSPi y listas de verificacion

7 Documentacién | El arquitecto guia al equipo de desarrollo en la realizacion
de requer- | de un QAW-A para la captura de escenarios de atributos
imientos no | de calidad.
funcionales - Al término del taller se entregan las salidas de QAW-A

al arquitecto.
El arquitecto produce el borrador del documento de especificacién
de requerimientos.

8 Planeacion de | El arquitecto guia al equipo en la produccion y revisién del plan
pruebas de sis- | de pruebas de sistema.
tema - El plan debe basarse en como el sistema satisface a los

escenarios de atributos de calidad capturados mediante
QAW-A, ademas de cémo cubre con los requerimientos
funcionales.

9 Requerimientos El administrador de proceso/calidad conduce al equipo a través
e inspeccion del | de:
plan de pruebas | - Inspeccion del borrador del documento de especificacion de re-
de sistema querimientos y del plan de pruebas de sistema.

- Identificacién de preguntas y problemas.

- Definir quiénes responderan cada pregunta y problema y cuando
lo harén.

- Documentar la inspeccion en la forma INS.

10 Actualizacién de | El arquitecto obtiene las secciones actualizadas del documento de
requerimientos especificacién de requerimientos y:

- Las combina en la versién final del documento de especificacion
de requerimientos.
- Verifica la trazabilidad hacia las necesidades u otras fuentes.
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los requerimientos

11 Revisién del | - El arquitecto provee una copia del documento de especificacién de
documento de | requerimientos final al instructor (o usuario) para su aprobacién.
especificacién de | - Después de la aprobacidn, el equipo arregla cualquier problema
requerimientos identificado.
por el usuario

12 Linea de base de | El administrador de soporte coloca la linea de base del documento

de especificacion de requerimientos.

Criterios de salida

- Un documento de especificacion de requerimientos com-
pleto e inspeccionado que contempla las salidas de QAW-
A.

- Un plan de pruebas de sistema.

- Una forma INS completa para la inspeccion de requerimientos.
- Datos de tiempo, defectos y tamano capturados en el sistema de
soporte de TSPi.

- Libreta del proyecto actualizada.

Tabla A.1: Integracién de QAW-A con la guia REQ de TSPi H

Propésito

Guiar a un equipo a través del desarrollo e inspeccién de la especi-
ficacién del diseno de software para un proyecto de desarrollo en

equipo.

Criterios de

entrada

- Un plan y estrategia de desarrollo
- Un documento de especificaciéon de requerimientos com-
pleto e inspeccionado que contempla las salidas de QAW-

A

- Los estudiantes deben leer el capitulo 7

'Los elementos en negritas representan modificaciones con respecto de la guia original de TSPi de desarrollo

de requerimientos
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General El proceso de diseno produce la especificacion del disenio de soft-
ware (SDS), el cual define la estructura general del producto para
el ciclo 1.

- Componentes mayores del producto y su especificacién de inter-
faz.

- La asignacién de casos de uso a componentes.

- La asignacién de requerimientos no funcionales a com-
ponentes.

El SDS también especifica:

- Estandares para archivos y mensajes, definiciones y convenciones
de nombrado.

- Notaciones de diseno y estandares.

Paso | Actividades Descripcioén.
1 Visién general del | El instructor describe el proceso de diseno y sus productos.
proceso de disefio | - Cémo se realiza el proceso de disefio y un ejemplo de SDS.

- Cémo se conduce y reporta la inspeccién de diseno.

- Estandares de disefio y convenciones.

2 Elaboracion del | El arquitecto elabora el diseno del producto siguiendo la
diseno guia de ADD-A.

3 Evaluacion del | El arquitecto guia al equipo de desarrollo en la evaluacién
diseno del diseno contra los requerimientos no funcionales medi-

ante la guia de AEM.

4 Documentacién | El arquitecto guia al equipo de desarrollo en la elabo-
del diseno racion del SDS mediante la guia de VaB.
5 Plan de pruebas | El arquitecto guia al equipo en la produccién y revisién del plan

de integracién de pruebas de integracion.
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6 Diseno e inspec- | El administrador de proceso/calidad conduce al equipo a través
cién del plan de | de la inspeccion del SDS y del plan de pruebas de integracién, de
pruebas de inte- | forma que:
gracion - Se cubre cada caso de uso y se referencia en el disenio
- Cada requerimiento no funcional es cubierto por el dis-
eno
- El SDS es consistente

* Los elementos de disefio son empleados como se de-
finen.

* Las responsabilidades de los elementos no estan dis-
persas en el documento.
- El diseno es completo y correcto.
- El plan de pruebas de integracién es el adecuado.
- Cada problema es registrado y la responsabilidad de arreglarlo
es asignada a un miembro del equipo.
La inspeccion es documentada en la forma INS y los defectos son

registrados en el LOGD.

7 Actualizaciéon de | El administrador de soporte coloca la linea de base del SDS.

la linea de base

Criterios de salida - Un documento SDS completo, evaluado e inspeccionado.
- Un plan de pruebas de integracion.

- Los estandares de disenio y el glosario de nombres.

- Las formas SUMP y SUMQ actualizadas.

- La forma de inspeccién INS.

- La libreta del proyecto actualizada.

Tabla A.2: Integracién de ADD-A con la guia HLD de TSPi H

2Los elementos en negritas representan modificaciones con respecto de la guia original de TSPi de disefio
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Propésito Conducir de forma eficiente la creacién de la documentacién
de iteraciones de ADD-A.
General - Verificar entrada por entrada en esta lista de verificacion,

no se recomienda verificar varias entradas de forma si-
multanea.
- Cuando se complete la revisién de cada entrada, ésta debe

ser marcada.

Datos de la it-

eracion

- Se presenta un nimero progresivo como identificador de iteracién.
- Se indica quiénes participan en el desarrollo de la iteracién.
- Se indica la hora de inicio y fin de la iteracién

* En su caso se indica la duracién de las interrupciones.

Elementos a

Se presenta una lista de al menos un elemento que corresponda al sistema

de solucion

descomponer en cuestién.

Motivaciones Se presenta una lista de al menos 2 motivaciones arquitectonicas respeti-
arquitecténi- vas al proyecto en cuestion.

cas

Alternativas - Se presenta una lista que comprende técticas y patrones arquitectoni-

cos.
- En cada patrén o tactica se definen atributos que permitan elegir cual

es la mejor opcién.

Patrones y/o
tacticas arqui-
tecténicas y
decisiones de

diseno

- Se presenta una lista de patrones y tdcticas arquitecténicas que se
emplean en el sistema en cuestion.
- Para cada patron o tactica se presenta una lista de decisiones de diseno

que fueron tomadas.
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Instanciacion
y descrip-
cion de cada

elemento

- Se presenta de forma gréafica o textual los elementos que resultaron de
la descomposicion en la iteracion.

- Se describe brevemente cudles son las responsabilidades de cada ele-
mento.

- En caso de ser necesario se presentan diagramas que apoyen la com-

prension de los elementos producto de la iteracion.

Interfaz de ca-

da elemento

- Los elementos que asi lo requieran, tienen asociada una lista con los
nombres de las interfaces que implementan.
- Las interfaces tienen asociados métodos con firma.

- Cada método tiene asociado una descripcion.

Tabla A.4: Lista de verificacion de documentacion de iteraciones
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Propdsito

Conducir de forma eficiente el refinamiento de los escenarios

m&s importantes encontrados con QAW-A.

General

- Verificar entrada por entrada en esta lista de verificacion,
no se recomienda verificar varias entradas de forma si-
multanea.

- Cuando se complete la revisién de cada entrada, ésta debe

ser marcada.

Identificador

Cada escenario refinado tiene asociado un identificador tnico en el

proyecto.

Escenarios

- Se toma en cuenta al menos un escenario crudo para ser refinado.
- Cada escenario crudo es expresado en términos de estimulo, entorno y

respuesta.

negocio

Objetivos de

Se tiene una lista de objetivos de negocio relacionadas con el escenario

que se estd refinando.

calidad

Atributos de

Se tiene una lista con los atributos de calidad relacionados con el esce-

nario que se esta refinando.

Componentes

de escenario

- El estimulo corresponde a una condicién que el sistema debe considerar
cuando llega a este.

- La fuente del estimulo corresponde a la entidad que lo genera.

- El entorno corresponde a las condiciones bajo las cuales el estimulo
ocurre.

- El artefacto corresponde a una entidad (o la totalidad) del sistema.

- La respuesta corresponde a una actividad realizada después de que este
llega al sistema.

- La medida de la respuesta expresa una forma (de preferencia cuantifi-

cable) de medir la respuesta del sistema

Preguntas

cuestiones

y

Se expresan inquietudes por parte de los participantes con respecto del

escenario que se estd refinando

Tabla A.3: Lista de verificaciéon para la plantilla de refinamiento de escenarios
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Propésito Conducir de forma eficiente la presentacion de los resultados gen-
erados por AEM.
General - Verificar entrada por entrada en esta lista de verificacion, no se
recomienda verificar varias entradas de forma simultdnea.
- Cuando se complete la revision de cada entrada, ésta debe ser
marcada.
Identificador - Cada elemento tiene asociado un identificador tnico para el proyecto.
- Mediante el identificador se puede determinar qué tipo de elemento es:
* Riesgo (R)
* No riesgo (NR)
* Compromiso (C)
* Punto sensible (PS)
Descripcién Cada elemento tiene asociada una descripcién conforme a su tipo
Responsable - En caso de no ser un no riesgo, el elemento tiene asociado a un responsable

del seguimiento del elemento.

- El responsable es miembro del equipo de desarrollo.

Motivaciones ar-

Se presenta una lista de motivaciones arquitecténicas sobre las cuales se realiza,

quitecténicas la evaluacién.
Preguntas - Se tiene una lista con al menos una pregunta.

- La pregunta pertenece a algin modelo de evaluacion.
Respuesta Se muestra una lista de respuestas a las preguntas anteriores.

Referencia a ele-

Se muestra una lista de identificadores que referencian a elementos que estén

mentos relacionados con las preguntas que se realizan.

Decisiones Se describen las decisiones de disefio involucradas en el escenario.

arquitectonicas

Argumentos Los analisis en los argumentos de diseno estan relacionados con los elementos
identificados en AEM.

Diseno En caso de ser necesario se incluye un bosquejo del diseno propuesto como

solucién.

Tabla A.5: Lista de verificacion de resultados de AEM




Apéndice B
Realizacion de las adaptaciones de los

métodos del SEI

B.1. Documentacién de algunos de resultados de QAW-

A

Paso 7: Escenarios consolidados

Sequridad

1. SEC-1: Un usuario realiza una operacion errénea o exitosa con el sistema después de
haberse autentificado, se le agrega una entrada a la bitacora sin impactar al tiempo de

respuesta del sistema.

2. SEC-2: Un usuario no autentificado ingresa 3 veces combinaciones de login y password
erréneas. El sistema bloquea el acceso desde esa direccién IP por 15 min y se registra

el intento de acceso en la bitacora.

3. SEC-3: Un usuario ingresa una combinacion de login y password correcta al sistema,
durante el envio de la peticién de inicio de sesiéon una persona ajena al sistema mediante
el uso de un sniffer intercepta la informacion del usuario. La informacién que la persona

intercepta no se debe descifrar.

Desempeno

125
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B.1. Documentacion de algunos de resultados de QAW-A

DES-1: Un usuario autentificado envia una peticion al sistema en un momento de

sobrecarga, el sistema procesa la peticiéon en menos de 10 segundos.

DES-2: Un usuario desea graficar datos de un dispositivo para su andlisis en un momento

normal de operacion, la grafica se mostrara en un tiempo no mayor a 30 segundos.

DES-3: Dos usuarios desean modificar un elemento de la topologia de forma simultanea.
El sistema atiende la primera peticion que recibe y envia una notificacién al otro usuario

para avisarle que el elemento estd siendo usado en ese momento.

DES-4: Un administrador (o un desarrollador) agrega una nueva funcionalidad al sis-
tema. Por cada funcionalidad incorporada al sistema el tiempo de reinicio del mismo

no aumentara en mas de 2 %.

Disponibilidad

DIS-1: Un dispositivo se averia en un momento normal de operacién, la representacion
que tienen los clientes de la topologia reflejara la falla del dispositivo en un tiempo no

mayor a 20 segundos.

DIS-2: Un usuario intenta ingresar al sistema en un momento en que hay otros 50

usuarios interactuando con el mismo. La peticién del usuario es rechazada.

DIS-3: El sistema intenta enviar una peticion de configuracion a uno de los dispositivos
en un momento de operaciéon normal, pero ocurre una falla de red entre el dispositivo y el
sistema antes del envio. El sistema realiza en total 3 intentos de envio de la configuracion

y si sigue obteniendo errores, marca al dispositivo como inaccesible y notifica al usuario.

DIS-4: El cliente envia una peticién al sistema en un momento en que ocurre una falla
de red entre el cliente y el sistema. Se hacen 3 intentos de envio de la peticion y si fallan
se notifica al usuario de un error, ademas, se envia una notificacién al administrador

del sistema.
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5. DIS-5: Un error que origina la caida del sistema ocurre mientras el mismo procesa una
peticion de usuario de modificacion de la topologia. Cuando el sistema se recupera, la

topologia se encuentra en un estado coherente pero la peticién del usuario se pierde.

6. DIS-6: Se reinicia el sistema en un momento en que han ocurrido cambios a nivel de los
dispositivos reflejados en la topologia. El sistema actualiza el estado de la topologia al

iniciar.

Modificabilidad

1. MOD-1: Un administrador agrega un dispositivo que usa un protocolo soportado por
el sistema mientras este se encuentra en ejecucion. El sistema no es reiniciado y el

dispositivo es incorporado al sistema.

2. MOD-2: Un desarrollador distinto al fabricante del sistema desea crear una nueva fun-
cionalidad para el mismo. La funcionalidad se debe poder incorporar al sistema sin

necesidad de recompilacion ni de conocer el codigo fuente de la base.

3. MOD-3: Un desarrollador crea una nueva versién de la interfaz (API) de un componente
de la aplicacion. Al introducir el componente al sistema, los componentes que dependian

de la version previa no se ven afectados por este cambio.

4. MOD-4: Un administrador agrega una funcionalidad/manejador de dispositivo al sis-
tema mientras este se encuentra en ejecuciéon. El sistema no requiere ser reiniciado y la

funcionalidad /manejador es incorporada y operacional.

5. MOD-5: Un administrador quita una funcionalidad /manejador de dispositivo del sis-
tema mientras este se encuentra en ejecucion. El sistema no requiere ser reiniciado y
los elementos que dependian del elemento/manejador eliminado se adaptan de forma

automatica a este hecho.

Usabilidad
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1. USA-1: Un usuario autorizado desea realizar la baja de un dispositivo de la red (u otra
operacién de modificacién de la topologia). El sistema debe solicitar una confirmacién

de la operacién antes de su realizacion.

2. USA-2: Un usuario desea ubicar dentro de la topologia un dispositivo, momentos de-
spués de que el dispositivo falla. El usuario ubica al dispositivo siguiendo un cédigo de
colores que indica la ruta del dispositivo con fallas en la topologia.

3. USA-3: Un usuario desea conocer la accion que realiza una funcionalidad del sistema.
El sistema provee una descripcién breve de la accién realizada por la funcion.

4. USA-4: Un usuario registrado en el sistema olvida su password cuando intenta ingresar

al mismo. El sistema ofrece una opcién para enviar su password a la cuenta de correo

electronico que dio de alta al momento de registrarse en el sistema.

Facilidad de pruebas

. PRU-1: Un desarrollador de prueba unitaria desea probar un elemento del sistema con

dependencia hacia otros elementos. La prueba se puede crear sin la necesidad de que
los elementos reales de los cuales depende el elemento estén presentes y sin conocer su

implementacién interna.

. PRU-2: Un probador desea realizar pruebas de integracién sobre los componentes de la

aplicacion base del sistema. Estas pruebas se pueden realizar sin la necesidad de que se

utilicen extensiones de la aplicacion.

Paso 9: Refinamiento de escenarios
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Identificador: DESREF-1

Escenario(s):

Un administrador (o un desarrollador) agrega una nueva fun-
cionalidad al sistema. Por cada funcionalidad incorporada al
sistema el tiempo de reinicio del mismo no aumentara en mas

de 2%.

Objetivos de negocio:

- El sistema debe permitir crear en tiempo limitado versiones
de si mismo adaptadas a las necesidades de diversos clientes
- El sistema debe permitir agregar/quitar funcionalidades del

sistema a los usuarios finales mientras este se encuentra en

funcionamiento
Atributos de calidad Desempeno
relevantes:
Estimulo: Agrega una funcionalidad al sistema
Fuente del es- | Un administrador o un desarrollador
timulo:
% Entorno: El sistema es reiniciado
§ kS Artefacto: Sistema
é g Respuesta: Cuando el administrador (o desarrollador) reinicia el sistema
S @ % Medida de la | Por cada funcionalidad incorporada al sistema el tiempo de
respuesta: reinicio del mismo no aumentara en mas de 2%
Preguntas: - (Cuanto es el tiempo maximo de reinicio que un usuario del

sistema tolera?
- /Sera necesario notificar al usuario que tiene funcionalidades
que ya no usa y que podria eliminar con el fin de optimizar el

tiempo de reinicio?

Cuestiones:
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Identificador: MODREF-1

Escenario(s): Un administrador agrega un dispositivo que usa un protocolo
soportado por el sistema mientras este se encuentra en ejecu-
cién. El sistema no es reiniciado y el dispositivo es incorporado

al sistema

Objetivos de negocio: - El sistema debe permitir agregar/quitar manejadores de dis-
positivos a los usuarios finales mientras el sistema se encuentra
en funcionamiento

- El sistema debe permitir crear en tiempo limitado versiones
de si mismo adaptadas a las necesidades de diversos clientes

Atributos de calidad Modificabilidad

relevantes:
Estimulo: Agrega un dispositivo que usa un protocolo soportado por el
sistema
Fuente del es- | Un administrador
timulo:
% Entorno: A tiempo de ejecucion
§ 8 Artefacto: Sistema
é % Respuesta: El dispositivo es incorporado
S g % Medida de la | El sistema no requiere que sea reiniciado
respuesta:
Preguntas: - (Qué accion realizar cuando se intenta agregar el dispositivo

numero 2017

Cuestiones:
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Identificador: MODREF-2

Escenario(s): Un desarrollador distinto al fabricante del sistema desea crear
una nueva funcionalidad para el sistema. La funcionalidad
se debe poder incorporar al sistema sin necesidad de re-

compilacion ni de conocer el coédigo fuente de la base

Objetivos de negocio: - El sistema debe permitir agregar nuevas funcionalidades
creadas por otras organizaciones

- El sistema debe permitir crear en tiempo limitado versiones
de si mismo adaptadas a las necesidades de diversos clientes

Atributos de calidad Modificabilidad

relevantes:
Estimulo: Desea crear una nueva funcionalidad para la aplicacién
Fuente del es- | Un desarrollador distinto al fabricante
timulo:
% Entorno: A tiempo de desarrollo
§ 3 Artefacto: El sistema
% % Respuesta: La funcionalidad se debe poder incorporar
S g % Medida de la | Sin la necesidad de recompilar al sistema ni conocer el cédigo
respuesta: de la base
Preguntas:

Cuestiones:
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Identificador: MODREF-3

Escenario(s):

Un desarrollador crea una nueva versién de la interfaz (API)
de un componente de la aplicaciéon. Al introducir el compo-
nente al sistema, los componentes que dependian de la versién

previa no se ven afectados por este cambio

Objetivos de negocio:

- El sistema debe permitir agregar nuevas funcionalidades
creadas por otras organizaciones

- El sistema debe permitir crear en tiempo limitado versiones
de si mismo adaptadas a las necesidades de diversos clientes
- El sistema permitira actualizar el API de las funcionalidades
que lo integran sin afectar a funciones que dependan de ver-

siones anteriores del API actualizado

Atributos de calidad Modificabilidad
relevantes:
Estimulo: Se crea una nueva version del API
Fuente del es- | Un desarrollador
timulo:
% Entorno: A tiempo de desarrollo
§ 8 Artefacto: La interfaz de un componente
é % Respuesta: La actualizacién de la interfaz es posible
S % % Medida de la | Sin afectar a los componentes que dependian de la versién
respuesta: anterior de la interfaz
Preguntas: - (Cuénto tiempo se dard soporte a las versiones anteriores de

una interfaz?

Cuestiones:
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Identificador: MODREF-4

Escenario(s): Un administrador agrega una funcionalidad/manejador de
dispositivo del sistema mientras este se encuentra en ejecu-
cién. El sistema no requiere que sea reiniciado y la funcional-

idad /manejador es incorporada y operacional

Objetivos de negocio: El sistema debe permitir agregar/quitar funcionalidades del
sistema a los usuarios finales mientras este se encuentra en

funcionamiento

Atributos de calidad Modificabilidad

relevantes:
Estimulo: Se agrega una funcionalidad /manejador de dispositivo
Fuente del es- | Un administrador
timulo:
Entorno: A tiempo de ejecucion
% Artefacto: Sistema
§ 3 Respuesta: La funcionalidad /manejador de dispositivo es incorporada al
é g sistema
S @ % Medida de la | La funcionalidad /manejador de dispositivo es operacional sin
respuesta: que se requiera que el sistema se reinicie
Preguntas: - ;Qué accion se debe tomar en caso de que las dependencias

de la funcionalidad /manejador no se puedan satisfacer?
- ;Qué acciéon realizar cuando las dependencias sean satis-

fechas?

Cuestiones:
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Identificador: MODREF-5

Escenario(s): Un administrador quita una funcionalidad /manejador de dis-
positivo del sistema mientras este se encuentra en ejecucion.
El sistema no requiere que sea reiniciado y los elementos que
dependian del elemento/manejador eliminado se adaptan de

forma automaética a este hecho

Objetivos de negocio: - El sistema debe permitir crear en tiempo limitado versiones
de si mismo adaptadas a las necesidades de diversos clientes
- El sistema debe permitir agregar/quitar funcionalidades del
sistema a los usuarios finales mientras este se encuentra en
funcionamiento

Atributos de calidad Modificabilidad

relevantes:
Estimulo: Se elimina una funcionalidad/manejador de dispositivo
Fuente del es- | Un administrador
timulo:
Entorno: A tiempo de ejecucion
% Artefacto: Sistema
§ 3 Respuesta: La funcionalidad /manejador de dispositivo se retira del sis-
é % tema
S g % Medida de la | Los componentes que dependian de la funcionali-
respuesta: dad/manejador de dispositivo se adaptan de forma au-
tomatica a su partida sin la necesidad de que el sistema sea
reiniciado
Preguntas:

Cuestiones:
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Identificador: PRUREF-1

Escenario(s): Un probador desea realizar pruebas de integracién sobre los
componentes de la aplicacién base del sistema. Estas pruebas
se pueden realizar sin la necesidad de que se utilicen exten-

siones de la aplicacion.

Objetivos de negocio:

Atributos de calidad Facilidad de pruebas
relevantes:
Estimulo: Se desea realizar pruebas de integracion
Fuente del es- | Un probador
timulo:
% Entorno: A tiempo de desarrollo
§ kS Artefacto: La aplicacion base
é % Respuesta: Las pruebas se pueden realizar
S @ % Medida de la | Sin la necesidad de que estén presentes las extensiones de la
respuesta: aplicacién base
Preguntas:

Cuestiones:
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Paso 10: Priorizacion de motivaciones arquitecténicas

Prioridad Alta

= Administrar dispositivos

» Configuracién de dispositivos

= Consultar estado de dispositivos

= Crear reporte de estado de dispositivos

= Recibir notificaciones de dispositivos

= Colectar datos de los dispositivos

= Acceso de usuarios

= Los dispositivos son administrados de forma centralizada

» Los usuarios finales pueden agregar/quitar funcionalidades a tiempo de ejecucién

» Los usuarios finales pueden agregar/quitar manejadores de dispositivos a tiempo de

ejecucion
= MODREF-1
= MODREF-3
= MODREF-4
= MODREF-5

» PRUREF-1
Prioridad Media

= Administracién de la representacion grafica
= DESREF-1

= MODREF-2
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B.2. Algunos ejemplos de documentacién de iteraciones

de ADD-A

Datos de iteracion:

Numero de iteracion: 3

Participantes: Ismael Nunez

Elemento(s) a descomponer:
1. Extensiones de funcionalidad/dispositivos
2. Elementos del microkernel

Lista de motivaciones arquitecténicas y restricciones considerados para la it-

eracion:
1. DESREF-1
2. MODREF-3
3. PRUREF-1

Tabla de alternativas de solucion

Alternativa de | Motivante(s) Elementos de discriminacién

solucion que satisface

Objetos de extensién / | - MODREF-3 Este patrén permite que un componente im-
extension de interfaz plemente distintas versiones de una misma
interfaz con lo que actualizaciones futuras a
esta no afectan a otros componentes que usan

versiones previas.
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Adaptadores - MODREF-3 Este patron permite adaptar una version de
una interfaz en otra version, con el inconve-
niente de la necesidad de mantener otro ob-

jeto

Adquisicién tardia - DESREF-1 Este patrén permite solo cargar la informa-
cién minima necesaria para emplear una fun-
cionalidad, con lo que el tiempo de reinicio de
la aplicaciéon se reduce. Cuando la informa-

cion es requerida se carga en memoria

Adquisicién parcial - DESREF-1 Este patron carga por etapas las partes de

los recursos hasta que el recurso se cargue en

memoria.
Separacion de inter- | - PRUREF-1 Esta tactica permite realizar pruebas a solo
face implementacién un conjunto especifico de componentes de la

aplicacién base.

Mantener la coheren- | - PRUREF-1 En esta tactica las operaciones realizadas por
cia semantica la aplicacion base se deben relacionar solo
con las funcionalidades comunes de todas las
distribuciones posibles y no depender de un

conjunto particular de extensiones.

Manejo de excep- | - PRUREF-1 En esta tactica la aplicacion base debe mane-
ciones jar las excepciones lanzadas por ella y por las
extensiones para que de esta forma se evite

que la aplicacién se caiga (Programacién de-

fensiva).




B. Realizacion de las adaptaciones de los métodos del SEI

Descriptores e inter-

faces de servicio

- PRUREF-1

Esta tactica permite conocer de antemano

como deben interactuar el cliente y el provee-

dor de servicio.

Tabla de patrones arquitecténicos:

Nombre del patrén /

tactica

Decisiones de diseno

exten-

Objetos de

sién /Interfaces de extension

- Las interfaces de las extensiones extenderdn a la inter-
faz IExtension la cual tendra el siguiente método:
* GetExtensién(Int version): Retorna la interfaz con

la versién dada

Adquisicién tardia

Del lado cliente solo se mostraran el nombre, icono y
una breve descripcién de las funcionalidades, cuando una
funcionalidad sea lanzada se creard un comando que le
indicara al servidor que accion realizar. Del lado servidor
las funcionalidades se instancian hasta que se ejecute el
comando que las activa. En caso de que la funcionalidad
ya haya sido instanciada solo ejecutara el comando del

cliente.

Comando

Permite desacoplar al emisor del comportamiento del re-
ceptor y ademas evita el efecto dominio hacia los clientes

cuando las interfaces de servicio cambian

Separacion de interface e

implementacién

Cada componente del servidor, exceptuando a los ele-
mentos del modelo de dominio, debera proveer una in-

terface.

Mantener la  coherencia

semantica

Cada componente del sistema estard dedicado a realizar

solo un conjunto relacionado de actividades
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Manejo de excepciones La aplicacion base debera validar cada tipo de excepcién
que las extensiones puedan lanzar, con el fin de que la

aplicacion base no se caiga durante la ejecuciéon

Descriptores e interfaces de | Todos los proveedores de servicio deben proveer una de-
servicio scripcion de la forma en que los clientes interacttian con
ellos y materializar esta descripcién por medio de una

interfaz

Instanciacién de elementos:

Extensiones de fundonalidad
< <templete >
findondd TFuncionalidad

| IExtension

Extensiones de controladores de dispositivos

< <templetes >
ConbEslaton IControlador

g Microkernel
1
O— O Dominio

IMicrokernel IConﬁgrlracién

Configuradidn

Registro g ControlPrincipal

g Modelo de dominio

IRegistro IControlPrincipal

O

TInfra e%tructu ra

Infraestructura
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1. IExtension: Permite conocer las diferentes versiones de la interfaz que implementa una

extension.

2. Microkernel: Cada elemento del Microkernel se debera programar empleando un enfoque

defensivo, esto con el fin de evitar que una extensién pueda hacerlo fallar.

3. Cada elemento del sistema (microkernel y extensiones) deben realizar solo un conjunto

relacionado de acciones.

4. El patrén de adquisicién tardia se muestra en el siguiente diagrama:

: Infraestructura : ControlPrincipal

1 : atiendePeticion()

qistra : Fundionalidad
* Los objetos que se requieran para ejecutar

3 : buscaServido() : : | la peticién seran creados en caso de que ain
no existan en memaria
B ' ' * 5i ya existen, el siguiente paso serd
1 4:regresalareferenda : H : inicializarlos y por dltimo inyectarlos a la
: | : : funcionalidad que los requiera.
5 inicilizaf) H : * Al terminar la ejecudién de la fundonalidad
T o 3 si los objetos se deben mantener en memoria
! U : se mantienen en la misma, en otro caso la
& : ejecutal) ' 3 memoria debe ser liberada {este proceso aplica

Lot H aun para la fundonalidad)
7 : crea vfo inidaliza | ;

8 : ejecutal)

2 : ejecutaComando()

: procesa la peticién y crea la respuesta

w

-

10 : regresa la respuesta al diente

11 : muestraResultada() E

En este caso cuando el usuario selecciona la funcionalidad que requiere, el cliente envia
la peticién al servidor junto con la informacion necesaria para su ejecucion. En el servidor la
capa de infraestructura recibe la peticién y se crea y ejecuta un comando, el ControlPrincipal
busca en el registro a la o las funcionalidades que requiere el comando, las crea en caso
de ser necesario y posteriormente las inyecta en el comando. El comando inicializa a la
funcionalidad y por ultimo, la activa para que procese la informacién. En la funcionalidad
los objetos que requiere son creados en caso de ser necesario, después son inyectados a la
funcionalidad. La funcionalidad procesa la peticién y crea la respuesta, la cual se envia a la
capa de infraestructura para que esta la envié al cliente. Cuando la funcionalidad termina

su ejecucién libera a todos los recursos que haya empleado (memoria, en el caso de que se




142 B.2. Algunos ejemplos de documentacion de iteraciones de ADD-A

requiera crear una nueva funcionalidad por cada peticién y otros objetos, estos objetos de

igual forma podran liberar la memoria que emplean o seguir en memoria si es necesario).

Interfaces de los elementos hijo:

Nombre de in-

Componente

Métodos principales

terfaz al que corre-
sponde
[Extensién Todas las exten- | - GetExtensién(int versién): Este método regresa
siones la versién especifica de la interfaz elegida, en caso
de que la version no exista lanzara una excepcion.
[Funcionalidad | Todas las exten- | - Inicia(): Inicializa a la extensién
siones de fun- | - Ejecuta(Comando c): Realiza el procesamiento
cionalidad de la solicitud y regresa una respuesta. La fun-
cionalidad debe liberar todos los recursos que ya
no utilice con el fin de que otros elementos puedan
usarlos.
IControlador Todas las exten- | - Inicia(): Inicializa al componente
siones de control | - PruebaConexion(): Prueba si el dispositivo es
de dispositivo disponible o no. Este método es 1til cuando se re-
quiere saber si el dispositivo estd disponible para
realizar operaciones sobre él.
- Ejecuta(Comando c): Realiza la ejecucion de la
peticion sobre el dispositivo. El controlador debe
liberar todos los recursos que ya no utilice con el
fin de que otros elementos puedan usarlos.
[Microkernel, Elementos  del | - Estas interfaces representan el hecho de que los
[Infraestructura | microkernel elementos del microkernel deberan exponer una in-

e IConfiguracion

terfaz para poder ser usados
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Datos de iteracion:
En esta iteracion se consolidaran todas las decisiones de disenio tomadas durante ADD-A

y se mostraran los bosquejos de las vistas arquitecténicas.

Numero de iteracion: 6

Participantes: [smael Nunez

Elemento(s) a descomponer:
= Todos los elementos ya han sido descompuestos

Lista de motivaciones arquitecténicas y restricciones considerados para la it-

eracion:
s Todos

Tabla de alternativas de solucidn:
En esta iteracion ya no son consideradas alternativas debido a que solo se consolidan las
iteraciones anteriores

Tabla de patrones arquitecténicos:
En la siguiente tabla los elementos en negrita fueron obtenidos del catalogo de tacticas y

patrones arquitecténicos propuesto en este trabajo.

Nombre del patrén / tic- | Decisiones de diseno

tica + Referencia

Cliente-Servidor El cliente y el servidor son entidades separadas que se co-
municaran a través de una red de computadoras, el servidor
a su vez es la Unica entrada a través de la cual los usuarios

tendran acceso a los dispositivos en la red.

Cliente ligero El usuario accede al sistema a través de una navegador web.

La incorporacion de nuevas funcionalidades a tiempo de eje-

cucién se limita a registrar la URL de la funcionalidad.
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Modelo de Dominio | Las abstracciones que se consideraran en el modelo de do-
[Buschmann2007] minio de este sistema son Regiones, Nodos, Notificaciones y

Usuarios
Microkernel - Existirdn 2 tipos de extensiones:
[Buschmann2007] * Extensiones de funcionalidad: Estas extensiones per-

mitirdn anadirle al microkernel nuevas funcionalidades
* Extensiones de controladores de dispositivo: Estas ex-
tensiones permitiran anadirle al microkernel nuevos proto-

colos de conexién con dispositivos.

Lookup [Buschmann2007]

Este patrén permitird descubrir los servicios registrados en

el microkernel

Auto-adaptabilidad

Esta tactica permite a las extensiones adaptarse de forma
automatica a la partida o registro de otras extensiones de

las cuales se puede depender

Manejo de la tasa de noti-

ficaciones

El registro solo le enviara a las extensiones las notificaciones

que le sean relevantes

Objetos de

exten-

Las interfaces de las funcionalidades extenderan la interfaz

sién/Interfaces de ex- | IExtension la cual tendrd el siguiente método:

tension * GetExtensién(Int versién): Retorna la interfaz con la
versién dada

Adquisicién tardia | Del lado cliente solo se mostrara el nombre, icono y una breve

[Buschmann2007] descripcion de las funcionalidades, cuando una funcionalidad

sea lanzada se creara un comando que le indicard al servidor
que accién realizar. Del lado servidor las funcionalidades se
instancian hasta que llegue el comando que las activa. En
caso de que la funcionalidad ya haya sido instanciada solo

se ejecutard el comando del cliente.

Separacion de interface e

implementacién [Bass2003]

Cada componente del servidor, exceptuando a los elementos

del modelo de dominio, deberd implementar una interface.
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Mantener la coherencia

semantica [Bass2003]

Cada componente del sistema estard dedicado a realizar solo

un conjunto relacionado de actividades.

Manejo de excepciones

La aplicacion base debera validar cada tipo de excepcion que
las extensiones puedan lanzar, con el fin de que la aplicacion

base no se caiga durante la ejecucién.

Descriptores e interfaces

de servicio

Todos los proveedores de servicio deben proveer una descrip-
cion de la forma en que los clientes interactian con ellos y

materializar esta descripciéon por medio de una interfaz.

Objetos de
[Buschmann2007]

dominio

Todos los componentes del sistema realizan un conjunto co-

herente de actividades

Transactions scripts

- En las extensiones se colocard la légica de negocio que
modifica al modelo de dominio.

- Estos objetos se inicializardn con los objetos de los cuales
dependa.

- Las reglas de negocio se delegaran a los objetos de dominio

del problema.

DAO [Buschmann2007]

La capa de acceso a datos esta dividida en la aplicacién
base y las funcionalidades, esto con el fin de que se pueda
soportar el almacenamiento de atributos especificos de los

dispositivos que se agreguen en el futuro.

Sincronizacion

[Buschmann2007]

Se debe asegurar el acceso concurrente a los objetos del mod-
elo de dominio y la administracién de las tareas de tiempo
que ejecutaran algunas de las extensiones o aplicacién base

por medio de candados de acceso
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MVC [Buschmann2007] - Las vistas se encuentran en las extensiones de funcionali-
dad.

- Los controladores de vistas se encuentran en las extensiones
de funcionalidad.

- El modelo de dominio se encuentra dividido en la aplicacién

base y las extensiones de funcionalidad.

Autenticacién [Bass2003] Los usuarios tendran asignado un nombre de usuario, tipo
y password mediante los cuales podran o no tener acceso a

las funcionalidades y extensiones de la aplicacién.

Comando [Buschmann2007] Permite desacoplar al emisor del comportamiento del recep-
tor y ademas evita el efecto dominé hacia los clientes cuando

las interfaces de servicio cambian.

Singleton Este patrén evita que existan multiples instancias de una

clase o componente, con lo que se optimiza el consumo de

memoria y se facilita el manejo de los hilos de ejecucion.

Instanciacion de elementos:

Vistas de Mddulos
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Extensiones de fundonalidad

ControlAccesolsuarios
IControlAccesoUsuarios

g <<Singleton > O

E

<<\Vista, controlador, Transaction script, templete > —Q
Di itivoControl
spositivotontro IDispositivoControl

< <Vista, Singleton= >
PantallaPrincipal

E:l“j <<Vista, controlador, Transaction script > —O g

<<Transaction script, templete ==
NotificacionControl

ColectarDatosDispositivoExtension ICol rDatosDispositivo

=

<<Vista, controlador, Transaction script=» Q
C R rteDi itivoExtensid
rearieportebispositivotxtension ICrearReporteDispositivo

E

<<\Vista, controlador, Transaction script>> Q
ConfgurarDispositivoExtensién
ICH Dispositivo

E

<<Vista, controlador, Transaction script=>» 4@

ConsultarEstadoDispositivoExtension IConsultarEstadoDispositivo

ModeloDominioExtension

5

ThotificacionControl

<<Modelo>>

<<templete, Singleton >

DAOExtension

Q_

IMicrokernel

Extensiones de controladores de dispositivos

<<Singleton>> —
ConexiénDispositivoExtension

IControlador

IExtjnsion

<<Bundle>>
Microkernel

1

1

Configuracion

< <Singleton = >
Registro

«<Singleton, Bunde, local > >
ControlPrincipal

IRegistro

IControlPrincipal

1

Infraestructura

Dominic

<<5ingleton, Bundle, local =3
A inistradorTareasTiempo

<<Singleton, Bundle, local>>

<<Modelo, Bundle, local >
Modelo de dominio

AdministradorConcurrecia

IAdministradorTareasTiempo

<<Singleton, Bunde, local>>
Receptoriotifiaciones

IAdministradorConcurrencia

<<5ingleton>>
DespachadorPeticiones

<<templete, Singleton, Bundle, local>>

IDespachadorPeticiones g DAOs

Figura B.1: Mdédulos de la arquitectura
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Extensiones de funcionalidad

O <<Transaction script, templete>>
INotificaciénControl NotificaciénControl N <<Modelo>> <<templete, Singletan>> <<Singleton>»
4 inioExtension -2 DAOExtension  &-=------ ControlAccesoUsuarios
4 IControl
I AR O
[ <<Vista, Singleton>> - 'S . . . "
(L Pantallaprincipal 8 ICrearRewTeblsposltwo

< <Vista, controlador, Transaction script>>
CrearReporteDispositivoExtension

[ ——

ivoExtensior

= g < <Vista, controlader, Transacton script>> ®]

< <Vista, controlader, Transaction script>>
@ g <<Vista, controlador, Transaction script, templete > ColectarDatosDispositivoExtension

ConfgurarDispositivoExtension IColectarDatosDispositivo

DispositivoControl

g <<Vista, controlador, Transaction script>>

IConsultarEstadoDispositivo IConfigurarDispaesitive IDispositivoControl

Extensiones de control 'dnres/lt/ﬂ\/spnsiﬁvns

IExtension

<<Bundle>>
Microkernel

Configuracién Dominio

O

IMicrokernel

[ =<Singleton>3>
Regist:
Cg Reostro

TRegistro IControlPrincipal

Infraestructura

<<Singleton>>

<<Singleton, Bunde, local>> DespachadorPeticiones

AdministradorTareasTiempo

IDespachadorPeticiones

<<Modelo, Bundle,
Modelo de doi

IAdministradorConcurrencia

<<templete, Singleton, Bundle, local>>
DAOs B :

[ ] <<Singleton, Bundle, local > >
77 Receptorhotificaciones

Figura B.2: Relaciones de uso entre los médulos de la arquitectura (entre extensiones

o aplicacién base)
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Extensiones de fundonalidad

O < <Vista, controlador, Transaction script, templete == <<l5ing|eh0n>> .
IDispositivoControl DispositivoControl ¢ Cont ios IControl ios
O <<Vista, controlador, Transaction scripts: <I;:ws£il§igg'lemn>l>
ColectarDatosDispositivoExtension &L LLEDC
IColectarDatosDispositivo I
O <<Vista, controlador, Transaction script= = < <Transaction script, templete > 3
. L CrearReporteDispositivoExtension NotificacionControl INotificaciGnControl
ICrearReporteDispositive
O <<Vista, controlador, Transaction script>> <<Modelo> >
IConfigurarDispositivo ConfgurarDispositivoExtension ModeloDominioExtension
O < <Vista, controlador, Transaction scripts > <<templete, Singl_ehnn>>
. . ConsultarEstadoDispositivoExtensién DAOExtension
IConsultarEstadoDispositive
|
Extensiones de controladores de dispositivos
O <<Singleton == IExtension
IControlador ConexionDispositivobExtension —
<<Bundle} >
| Microkerpel
Configuracion Dominio

O_

IMicrokernel

O

O

IControT'rincipal

Z

<<5ingleton, Bundle, local>>
ControlPrincipal

< <Singleton >
Registro

Infraestructura

<<Singleton, Bunde, local> >
AdministradorTareasTiempo

<<Singleton, Bundle, local> =

<<Modelo, Bundle, local=>
Modelo de dominio

E

AdministradorConcurrecia |

O IAdministradorTareasTiempo

IAdministradorConcurrencia <<5ingleton, Bunde, local>>
Receptorfotifiaciones
<<5ingleton == |
DespachadorPeticiones O
IReceptoriotificaciones

|
O

IDespachadorPeticiones

<<templete, Singleton, Bundle, local ==
DAOs

=

Figura B.3: Relaciones de uso entre las extensiones y el registro
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O Extensiones de funconalidad

IDispositivoControl <<Vista, controlador, Transaction script, templete> | _ < <Singleton>> 4@
DispositiveControl

ControlAcc L} L
ontroficcesolsuarios IControlAccesolUsuarios

< <Vista, controlador, Transaction script= > : SLEn, T
IColectarDatosDispositi U " = 3 PantallaPrincipal
© LS g ColectarDatosDispositivoExtension |----- 3 an —

O g <<Vista, controlador, Transaction script=>| 777777 g <<Transaction sript, templete>> O

ICrearReporteDispositivo CrearReporteDispositivoExtension -~~~ Bulifcaalconnd NotificagjénControl

IConfigurarDispositivo ConfgurarDispositivoExtension ModeloDominioExtensién

O < <Vista, controlader, Transaction saript== | «____________[ <<templete, Singleton:>>
IConsultarEstadoDispositivo ConsultarEstadoDispositivoExtensién DAOExtension

Extensiones de controladores de dispositivo:

<<Singleton > —
ConexionDispositivoExtensién

E <=<Vista, controlador, Transaction script=>= | g <<Modelo>>

IExtjnsion

IControlador

<<Bundle >
| Microkernel

Configuradidn

< <Singleton, Bundle, local ==
ControlPrincipal

o

IControlPrincipal

Infraestructura

1

Dominio

«<<Singleton ==
Registro

Q_

IMicrokernel

IRegistro

R ) M~ NUPUPUPRUON U

W
g <<templete, Singleton, Bundle, local ==

<<Modelo, Bundle, local ==
Modelo de dominio

DAODs

@]

]Administradﬁl{oncu rrencia

<<Singleton, Bundle, local=> .
e e ].Admmlstradorareas'ﬁenm

< <Singleton, Bundle, local=>
O AdministradorTareasTiempo
IDespachadprPeticiones
<<Singleton>> . .
E DespachadorPeticiones IReceptomTtl‘ﬁcaclones

<<Singleton, Bunde, local=>
Receptorlotificaciones

Figura B.4: Relaciones de uso entre las extensiones de funcionalidad, administrador

de peticiones, DAOs y Receptor de notificaciones
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IContrQIAocfsoU suarios

E ControlAccesolsuarios

<<Singleton ==

Q <<\Vista, controlador, Transaction script, templete >
Di itivoControl
IDispositivoControl SlEIBn TR,

Extensiones de fundenalidad

<<Vista, Singleton>>

PantallaPrincipal

O <<Vista, controlador, Transaction script=>>
ColectarDatosDispositivoExtensién

IColectarDatosDispositivo

<<Transaction script, templete >
NotificaciénControl

Q

TnotificacionControl

-

<<\Vista, controlador, Transaction script=> 4@

CrearReporteDispositivoExtension

ICrearReporteDispositivo

O

IConfigurarDi

<<Modelo>>
ModeloDominioExtension [~~~ 1"~

<<Vista, controlador, Transaction script=>
3 == ConfgurarDispositivoExtension [ ------------
ispositivo

ConsultarEstadoDispositivoExtension

g <<Vista, controlador, Transaction script== 4@

<<templete, Singleton ==

DAOExtension

IConsultarEstadoDispositivo

IExtjn sion

Extensiones de controladores de dispasitivos

<<5ingleton > >
ConexiénDispositivoExtensién

O

IControlador

Q_

IMicrokernel

1

<<Bundle>>
Microkernel

1

Configuradidn

Dominio

< <Singleton=>
Registro

O

IRegistro

<<Singleton, Bundle, local==
ControlPrincipal

IControlPrincipal

1

Infraestructura

<<Modelo, Bundle, local = >

<<Singleton, Bundle, local=> Modelo de dorminio

<<Singleton, Bundle, local ==
AdministradorConcurrecia

AdministradorTareasTiempo

|
@]

TAdministradorConcurrencia

<<Singleton >

DespachadorPeticiones

IDespachadorPeticiones

IA inistradorTareasTiempo
<<Singleton, Bundle, local = >
Receptorllotificaciones

|
O

IReceptoriotificaciones

=

< <templete, Singleton, Bunde, local > >
DAOs

Figura B.5: Relaciones de uso entre las extensiones de funcionalidad, administrador

de tareas de tiempo y modelo de dominio.
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Vistas de asignacion

Sistema

Extensiones de funcionalidad

<<Singleton>>
ControlAccesoUsuarios jos [ <<Vista, Sngleton>>
3 o

<<vista, controlador, Transaction sarpt, templete>>
itivoControl
e IDispositivoControl
<<Transaction script, templete>>
[ <<Vista, controlador, Transaction script>> O NotificacionControl
[ ColectarDatosDispositivoExtensin | _ |
[ <<Vita, controladar, Transaction saript>> O O
(L CrearReporteDispositivotxtension | - — ficacénControl
<<Vista, controlador, Transaction saript>> O ] <<Modelo>>
ConfgurarDispositivoExtension L, ModeloDominioExtension
e —
; . Dispositivol
[ <<vista, controlador, Transaction script>> O e
ConsultarEstadoDispositivoExtensién| N ension
= OO Firmware
-]
Imjmsi«m
Extel de controladores de disposit Ll
«tensiones de controladores de dispositivos P —
o
Dispositivol

IControlador
<<Bundle>>
Microkernel

Configuracion Dominio
3
L <<§rdeton>> [ <<Sigeton, Bunde, loal>>
] egistro 05 ControlPrincipal

TRegistro IControlPrincipal

<<Singleion> >

Cliente
Infraestructura

3 Wavegador web
5 <<Singletan, Bund, local>>
<<Singleton, Bunde, local>>

AdministradorConcurrecia

g <<Modelo, Bundle, local> >

TAdministradorTareasTiempo

== IAdministradorConcurrencia 1 <<Sngicton, Bundie, local>>
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51 avegador web
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O <<templete, Singeton, Bundle, local>>
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Navegador Web

Base de datos

% Manejador BD

Figura B.6: Implantacion en el entorno de produccién de los elementos
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Microkermel

Configuracién

<<Singleton, Bundle, local>>

Jetty reckirs lss peticiones de los dientes y s
digia al CantroPrindpal, Cuando la respussta
sea generada la enviaré 3l diente que

solcito la acgdn,

ControlPrincipal

IControlPrincipal

Dominio

para ligar las dependendias de los servicios a tempo
de ejecucién.

En este archivo se encuentran las

relaciones de dependencia entre
los elementos de cada componente

v
<<Metadatos XML>>
DescriptorBeans

Infraestructura

<<we
Descri

datos XL>>
rDependencias|

<<Bunde>>
Jetty

<<Singleton>->.

% <<Modelo, Bundle, local >>

E <<Singleton, Bunde, local>>

E <<Singleton, Bunde, local>>

5

<<Singletan, Eundle, local>>
Receptorfiotificaciones

TAdministradorTareasTiempo

T <<templete, Singleton, Bundee, local>>
O DAOs

IReceptorfiotificaciones

<ML
ConfiguracionJetty|

de dominio

En este descriptor se encuentran los
atributos de cada objeto del modelo

; estos objetos.

<<Metadatos XML>>
. L DescriptortodeloDominio

En este archivo se encuentra 1)

Ia configuracién para Jetty.

Hibernate permitira realizar la
implementadan de los DAO.

<<permite implemetar>>

<<Bunde>>
Hibernate

implementacidndel patrén
de disporibildad dinamica.

Este componente facita la 1y

<<Bundie>>
DedlarativeServices

<<Bunde> >
Spring

Este componente conecta 2 los clemento:
dela arquitectura de cada componenete

0SGi sera sado como el regisiro de los servidos

Figura B.7: Vista de implementacién (primera parte).

<<Metadatos XML>>
DescriptorDependencias

Este componente fadiita la implementaci
del patrdn MVC,

. IFuncignalidad

<<Bundle>>
ExtensionFuncionalidad

Este descriptor es usado por
DeciarativeServices para ligar
las dependendias de los
servicios 5 tiempo

de efecucion.

Este compenente faciita la
implementacién del patrén
de disponiiidad dindmica.

]Cuntl’alador o

<<Metadatos XML >>
Descripto

H Presentaciin

<<Templete, JSP>>
Vista

<<Templete>>
ControlVista

En este archivo s

encuentran las
relaciones de
dependendia entre
Ios elementos de
cada componente

Servido

<<Templet

ControlFun

ransactionSaripts >
nalidad

<<Bunde> >
ExtensionControlador
<<Bunde>>
DeclarativeServices <<Templete>>

<<Bundle>>
Spring

Infraestructura

<<templete, Singleton>>
DAOExtension

g ComunicaciénControlador]

Dominie

<<Modelo>>
ModeloDominioExtensict

Este componente conecta a los elementos
de I arguitectura de cada componenete

<<Registro>>
05Gi

‘ 05 serd usado como el registro de los servidos BI

Figura B.8: Vista de implementacién (segunda parte).
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Vistas de componentes y conectores

Cliente Servidor
< Se n a servidor Jos clentes
T T
Hio 1 | Hio 2 Hio 3

wsuario invaido "
usuarioinvalido

S envia notifcacén e eror al dente
era ejecutar
< pera s > ( Seinvoca al ControlPrincpal para ejecutar ¢l comando del lente. )

Se busca en el registro por el proveedor de la fundonalidad
Se busca en el regtro por el proveedor de  fundonalidad

lse buscala funcionalidad que se requiere
Bl regstro regress la referencia de la fundonalidad
Se determina que es una funcinaidad de la base’
Se iniciaiza y/o crea la funconalidad de la base|

Se inicisiza y/o rea a funconaidad
Se ejectta la fundonalidad

Se requiere e otras funcionaidades
oo

Se ejecuta la funcionalidad
e

e modifica el modelo
o0

Eihlo queda en espera de otra pefcién

usuario invaido

usuario valdo

usuario vélido

e envia notificacion de error al diente

alciente usuarie valdo

Seinvoca al ControlPrindpal para ejecutar e comando del diente:

S busca en el registro por el proveedor de la funconaidad

lse busca a fundonaidad que se requiere

Ei regstro regresa a referenci de la fundonalidad
Se nicliza y/o crea la funconalidad

Se requiere de otras funcionaidades

Se ejeauta la funconaidad !

e modifica el modelo

oo

Se actualizala base de datos
oo

Se actuaiza el dispositivo
o0

<

o existeron fallas

Se actuaiza la base de datos

oo

Se actualiza el dispositivo

s

Una fall ocurre

Rollboack de todas las operadones.
S crea una respussta para el diente o a fundonaidad

Se envia s respuesta al dente 0 2 la fundonalidad ™y~

Se envia la respuesta al dente o 2 la fundonalidad

Se liberan los recursos empleados por la funconaldad

i o queda en espera de otra petiddn

Se liberan los recursos empleados por la funcionaldad

i o queda en espera de otra petiddn

Se recbe la respuesta del servidor

Figura B.9: Diagrama de actividades con hilos de atencion de peticiones.
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: Infraestructura

: Funcionalidad

: Funcionalidad : Administrador Concurredia : Modelo de dominio
: : 1+ bloqueElemento() N : :
: : <<hilo1>> "U :
E 2i: bloqueElemento() L E

<<hilo2>>

3 : regresa el candado sobre el elemento

5 : el elemento no esta disponible

4: elemianto usado por ofro diente

6 : actualiza al modelo dé dominio

H
H 7 : realiza el resto del procesamiento
b

8 : liberaElemento()

: PantallaPrincipal

9 : operacidn realizata con éxito

Figura B.10: Accesos concurrentes al modelo de dominio

1: atiendePeticidn()

: DespachadorPeticiones

2 esValido()

: ControlAccesolsuarios

T

: DAQS

-
|_! 3 : recuperalsuario()

e
o=

1 4 : valida la informacién del usuario

5 ¢ el usuario es valido

6 : gjecutaComando()

: ControlPrincipal

Figura B.11: Elementos que participan en la autentificacién de usuarios
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Atencion de peticiones desde la pantalla principal

curreda | : ConexidnDispositivoExtension

: ExtensimFuncionslidad | | : Modelo de dominio

: Registro

‘ : DAOS

: DespachadorPetidones : ControlPrincipal : Comando

1: ejecutaComande()

2 buscaServido

<<crea o usa un hile distinto por peticidn >> LJ

3: regress la referendia al servido
4:inidalizaQ

5 : gjecutal)
5 e

<<en caso de quE o exista en memoria > >
7 :inici

8 ejecutal U
9 : procesa peticién

10 : blogueaElemento)

I

11: actualizd al modelo

I

12 : lberaBlemento)

13 : buscaservicioQ

1% regresa referencia

s;actuzliza la base de datos

16 : buscaServidioQ)

17 : regresa referencia
18 : actualiza informacidn dispositive

18 : rea respuesta

20 : regresa la respuesta al diente

Figura B.12: Diagrama de secuencia para atender una peticién (sin fallas)
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: DespachadorPeticiones

: Comando

. | 2 1 buscaServido()
<<crea o usa un hia distinto por peticién>> | |

e ‘ : neurrec: i ‘ : Modelo de dnmlnmi @

1: ejecutaComando() T

3 : regresa raferends del servico

41 inidaliza()

5: ejecuta()

6iicea

<<en caso de que nd exista en memoria>>

7: irida

8 : ejécutal) o

9 : procesa peticén

10 : blogueElemento()

11: actuaiiza al motlelo de dominio

12: lberaElementa() :

13 : buscaServido()

14 regresa referenda del servico

+actualiza 2 la base de datos

16 : una falla ocurre

17 : rolback
18 : crea respuesta

19 : regresala respuesta al diente

Figura B.13: Diagrama de secuencia para atender una peticién (con fallas)

: Comando

: DespachadorPetidonss ControlPrincipal ‘

: ExtensionFuncionalidad c

1: ejecutaComendod T T

<<crea o usa un hilo distinto por peticién>> 2: buséaServidoQ | J

3: regresha referencia

(]

5: cjecutal) T

1

4 nidaliza

teres

<<en caso de quejno exists en memoria>>

7 iniciaQ

: gjecuta)

9 procesapeticién

10 buscaServicio)

U 11 regresa referenca

12:ues

<<en caso de que no exista en memoria’> >

13 : inicial)

13 ejearta) U
15 procesa petididn

16 : actuaiiza al modelo, base de datos y dispositive

17; cearespuesta

18 : regresa respuesta

19 : actualiza al modelo, base de datos v dispositivo

20 : rea respuesta

21 : regresa respuesta ol diente

Figura B.14: Diagrama de secuencia con composiciéon de servicios
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Atencién de peticiones desde la pantalla de una extension

qstro  ControFundionalidad

: PantalePrincioal |  Desos <ticanes | ic Jsuarios  ControPringpal

| : Vista

1: atiendePeticion()

2: esvaldo()

3 : usuario vélido

41 ejecutaComado()

<<hilo de ejecucignz> 5 1 buscaservido() '

i 61regresalareferenca H

7: iniaahzd'()

1

U 9 : crea en caso de ser necesario
!

8 : ejecuta;

10 : nicisliza)

11: ejecutal)

I

131 muestra() solicita interaccidn con el usuario

Figura B.15: Se lanza la pantalla de una funcionalidad

: vista : DespachadorPetiones : ControPrincipal :Reastro : Comando : Controlvista - Comando - ControFuncongidad
1: atiendePeticdn() H
< <el usuario ha ingresado informadén 2: ejecutaComando()
3: buscaSenvido()
4: regresa la referendia la servico }
5 inicisiza)
6: elecutal U
U 7: ejecutal
3: ejecuta
10 : ejecuta()

1]
:| 11+ Procesa la peticén

:| 12 Actualza al madelo de dominio
:| 13: actualiza la base de datos

L] 14: acusiza b infomacién del dpositvo

15: creala respuesta para el diente

16 : regresala respuesta al didnte

U 17 muestraResultado()

Figura B.16: Despacho de una peticion lanzada desde la ventana de una funcionalidad
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hilo de ejecudan

G administrador inida una instaladon de funconalidad mientras el sistema se encuentra en ejecucio'D

(a fundionalidad busca en el registro por sus dependenciai

Las dependencias no son satisfechas Las dependencias son satisfechas

(a fundionalidad se pone en esper?
i Las dependendas arriban ™ . mndnnalid@

(a fundionalidad se registra como disponible en el Registri

( El registro notifica del arribo de la funcionalidad )
La fundonalidad atiende las petidones de los dientes
=0

®

Figura B.17: Diagrama de actividades de la instalacién de una nueva funcionalidad
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hilo de ejecucon

= i El registro notifica del arribofactivacidn de una funcionalida?
Ca fundionalidad recibe la naﬁﬁcacic’lD

Cadas las dependencias de la funcionalidad son saﬁsfechai

Mo " Si

i Continua en espera ; i La fundonalidad se activa :

Gﬁ funcionaldad se registra como disponible en el RegistrD

G registro envia una notificacion de activacion de la funciu:unlida?

La funcionaidad atiende las peticiones de los dientes
o0

Figura B.18: Diagrama de actividades de arribo de dependencia.
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hilo de ejecucidn

Ca funcionalidad se encuentra en posicién de atender peticiones de dientei

@ienh’as el sistema se encuentra en ejecudidn un administrador inicia la actualizacion de la funcionalidaD

GRegish'o envia una notificacion a las funcionalidades que dependen de la que se acb.laliz?

Gﬁs funcionalidades terminan de usar la funcionalidad que se actualiza vy la IiberaD

Gﬁs funcionalidades quedan en esper?
( La fundonalidad se actualiza )

Ca nueva version busca en el resgistro por sus dependendai

Las dependendias no son satisfechas 1 Las dependendias son satisfechas

Ca funcionalidad se pone en esper?
Las d dendi it
e La funcionalidad se activa )

63 funcionalidad se registra como disponible en el REgistrD

|

Gregish’o notifica del arribo de la nueva versidn de la funcionalidaD

La fundonalidad atiende las peticiones de los dientes
=

Figura B.19: Diagrama de actividades de la actualizaciéon de una funcionalidad.




162 B.2. Algunos ejemplos de documentacién de iteraciones de ADD-A

hilo de ejecudn

6 fundonalidad se encuentra en posidon de atender petidones de dientei

Gient’as el sistema se encuentra en ejecuddn un administrador la elimina del sistemi

G Registro envia una notificacion a las fundonalidades gue dependian de la que parta

Cas fundonalidades terminan de utilizar a la fundonalidad gue parte v la IiI:ueraD

Gas fundionalidades quedan en ESDEF?

Ca fundonalidad es eliminada del sistemi

Figura B.20: Diagrama de actividades de la partida de una funcionalidad.
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Descripcién de los elementos:

1. Una configuracion especifica para una organizacion combinara elementos en las sigu-

ientes capas:

a) Capa de Extensiones de funcionalidad: Contienen la implementacién de la légica

de una funcionalidad para la aplicacion base. Las extensiones pueden incluir l6gica

de presentacién, negocio, datos e infraestructura.

b) Capa de Extensiones de controladores de dispositivo: Contienen la l6gica necesaria

para poder establecer la comunicaciéon con un dispositivo especifico.

2. Capa de Microkernel: Esta capa a su vez se descompone en las siguientes capas y

elementos:

a) El modelo de dominio contendrd a las siguientes abstracciones:

1)

Regién: Abstracciéon de la forma de representacion jerarquica del modelo. Solo
existe una regién raiz y todas las regiones hijo deben tener asignado a un solo

padre.

Nodo: Abstraccién de un dispositivo genérico. Cada nodo estara asociado a
una region

Notificacién: Abstraccién de una notificacién genérica generada por un nodo

genérico. Las notificaciones deben estar asociadas a un nodo genérico.

Usuario: Abstraccién de los diferentes tipos de usuario que el sistema soporta.
Cada usuario tiene asociado un conjunto de regiones a las cuales tiene permiso

de ingresar.

Las abstracciones Nodo y Notificacion se deben extender por cada extensién
de funcionalidad para incorporar las caracteristicas especificas de cada dispos-

itivo.
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10.

b) Capa de Infraestructura: Soporta la portabilidad de los niveles superiores (por
ejemplo: cambio de manejador de base de datos, cambio de middleware, etc.) y

soporta la administracion de los recursos de la aplicacién base.

¢) Capa de Configuracién: Soporta los mecanismos para configurar los servicios de
la aplicacion base asi como el encaminamiento de las peticiones de los servicios

externos.

1) Registro: Permite a los servicios internos y externos saber cudles proveedores

de servicio estan disponibles (implementa el patrén Lookup)

DispositivoControl: Este componente es una plantilla de las tareas administrativas sobre

los dispositivos (altas, bajas, consultas y actualizaciones de dispositivos)

ColectarDatosDispositivoExtension: Realiza la funcién de recolectar los datos de un

dispositivo en particular

CrearReporteDispositivoExtension: Realiza la funciéon de creacion del reporte de un

dispositivo particular

ConfigurarDispositivoExtension: Realiza la funcién de configuracion de los atributos de
un dispositivo particular, esta funciéon puede ser muy compleja debido a la cantidad de

atributos de configuracién de cada dispositivo

ColsultarEstadoDispositivolExtensién: Realiza la funcién de consulta de estado de un

dispositivo particular

NotificaciéonControl: Este componente es una plantilla de las tareas administrativas

sobre las notificaciones que emite un dispositivo particular

ModeloDominioExtension: Las extensiones requeriran de extender el modelo de dominio

para incorporar las particularidades de cada dispositivo

DAOExtension: Este componente es una plantilla que permite realizar la persistencia

de los objetos de dominio particulares de cada dispositivo
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Los componentes de extensién (componentes con terminaciéon Extension por estandar)
pueden necesitar la implementacion de logica de presentacion, por lo cual cada compo-
nente puede estar dividido en 2 capas, la primera capa contiene logica de presentacion

y la segunda capa contiene logica de negocio.

ConexionDispositivoExtension: Permite la interaccién con cada dispositivo en su pro-

tocolo de comunicacion

AdministradorConcurrencia: Este componente debe asegurar los accesos concurrentes
a los objetos del modelo de dominio para evitar que el modelo quede en un estado

inconsistente.

DespachadorPeticiones: Escucha las peticiones de los clientes y las dirige al Control-
Principal para que decida que extension la ejecuta. Internamente este componente hace

uso de un pool de hilos de escucha de peticiones.

AdministradorTareasTiempo: Este componente es responsable de configurar y ejecutar

a las extensiones y funcionalidades de la aplicacién base que dependan del tiempo

ReceptorNotificaciones: Este componente se encarga de recibir todas las notificaciones

y de solicitar al ControlPrincipal una extension que administre a la notificacion.

DAO: Este componente es una plantilla que define la especificacion y algunas imple-

mentaciones del mecanismo de persistencia de los objetos del modelo de dominio

ControlAccesoUsuarios: Contiene la logica que permite decidir si un usuarios es valido
0 no, con lo cual se permite o no su ingreso al sistema, solo existirda 1 elemento de este

tipo en toda la aplicacion.

PantallaPrincipal: Contiene a todos los elementos graficos que son compartidos por
todas las extensiones y funcionalidades de la aplicacion, solo existira 1 elemento de este

tipo en toda la aplicacion.

MVC:
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a) El modelo se encuentra dividido en 2 lugares, la parte genérica se encuentra en
la aplicacién base y las partes especificas a cada dispositivo se encuentran en las

extensiones

b) Los controladores se encuentran en las extensiones y permiten actualizar a las

vistas

c¢) Las vistas muestran la informacién de cada tipo particular de dispositivo o bien

colectan la informacion necesaria para configurar un dispositivo particular.

Descripcién de las interfaces de los elementos:

Nombre de interfaz Componente al que corre- | Métodos principales
sponde
[Registro Registro - Registra(Servicio s): Permite

registrar a un nuevo servicio
que se integra a la aplicacién
base

- Desregistra(Servicio s): Per-
mite eliminar a un servicio del
registro para que los poten-
ciales clientes del mismo ya no
lo puedan usar

- Busca(Descripcién d): Per-
mite buscar en el registro por

un tipo de servicio dado

IControlPrincipal ControlPrincipal - Ejecuta(Comando c): Per-
mite ejecutar un comando en-
viado desde el cliente, el co-
mando debe incluir que tipo
de servicio puede atender la

solicitud
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IExternsion

Todas las extensiones

- GetExtensién(int versién):
Este método regresa una ver-
sién especifica de la interfaz
elegida, en caso de que la ver-
sién no exista se lanzara una

excepcion.

IFuncionalidad

Todas las extensiones de fun-

cionalidad

- Inicia(): Inicializa a la exten-
sion

- Ejecuta(Comando c): Real-
iza el procesamiento de la so-
licitud y regresa una respues-
ta. La funcionalidad debe lib-
erar todos los recursos que ya
no utilice con el fin de que
otros elementos puedan usar-

los.

167
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IControlador

Todas las extensiones de con-

trol de dispositivo

- Inicia(): Inicializa al compo-
nente
- PruebaConexién(): Prue-

ba si el dispositivo esta
disponible o no. Este méto-
do es util cuando se requiere
saber si el dispositivo estd
disponible para realizar op-
eraciones sobre él.

- Ejecuta(Comando c): Real-
iza la ejecucién de la peticién
de la extensién sobre el dis-
positivo. El controlador debe
liberar todos los recursos que
ya no utilice con el fin de que

otros elementos puedan usar-

los.

IColec-
ICre-
ICon-
ICon-

IDispositivoControl,
tarDatosDispositivo,
arReporteDispositivo,
figurarDispositivo,
sultarEstadoDispositivo,

INotificaciénControl

DispositivoControl, Colec-
tarDatosDispositivoExten-
sion, CrearReporteDispos-
itivoExtension, Configu-
rarDispositivoExtension,
ConsultarEstadoDisposi-
tivoExtension, Notificacion-

Control

Extienden a la interfaz IFun-
cionalidad y definen la forma
en que se inicializard la exten-

sién

[ConexiénDispositivo

ConexiénDispositivoExtension

Extiende a la interfaz ICon-
trolador y define la forma en

que inicializard la extensién
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[AdministradorConcurrencia | AdministradorConcurrencia - BloqueaElemento(Elemento
e): Obtiene el candado para
manejar de forma exclusiva al
elemento

- LiberaElemento(Elemento
e): Libera el candado sobre el
elemento y permite que otro

usuario pueda hacer uso de él

IDespachadorPeticiones DespachadorPeticiones atiendePeticién(Peticion
p): Realiza la escucha de

peticiones

ITAdministradorPetciones AdministradoPeticiones - Configura(): Configura a to-
das las tareas de tiempo que
no han sido configuradas

- Inicia(): Arranca a todas las
tareas de tiempo que no han
sido iniciadas

- Busca(): Busca en el registro
a las tareas que dependen del

tiempo

IReceptorNotificaciones ReceptorNotificaciones recibeNotificacién(String no-
tificacién): Recibe a las notifi-
caciones generadas por los dis-

positivos

IControlAccesoUsuarios ControlAccesoUsuarios EsValido(Usuario u): Permite
el acceso o no de un usuario al

sistema
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B.3.

Documentacion de algunos resultados de AEM

Motivaciones arquitecténicas

Administrar dispositivos

Preguntas

Cuando se actualiza una funcionalidad, ;Qué pasa con su estado?

Respuestas

Las funcionalidades son stateless, pero se debe asegurar que la
funcionalidad que sera actualizada no esté en ejecuciéon cuando se
vaya a actualizar para que no se afecte el estado compartido por

todas las funcionalidades

Referencias a elementos

NR-2

Decisiones arquitecténicas

Argumentos

Diseno:

Motivaciones arquitecténicas

Administracion de la representacion grafica

Preguntas . Cémo se obtienen las pantallas especificas a un tipo de nodo
particular?
Respuestas Ver el diseno propuesto

Referencias a elementos

C-1

Decisiones arquitecténicas

Cada extensién de un dispositivo particular presenta su propia

interfaz grafica cuando esta es solicitada por un cliente

Argumentos El hecho de usar un cliente ligero permite que se re-dirijan las
peticiones de interfaz grafica de forma sencilla, con solo agregar
elementos a la peticion HTTP

Diseno:

ver Figura |B_1'q
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Motivaciones arquitecténicas

Administrar dispositivos

Preguntas Qué sucede si se bloquea la ejecucién por falta de respuesta de
un dispositivo?

Respuestas Las solicitudes de informacién hacia los dispositivos tendran un
timeout

Referencias a elementos PS-1

Decisiones arquitecténicas

En los componentes de comunicacién con dispositivos se colocaran

timeouts configurables mediante una archivo de configuracion

Argumentos

Los timeouts y el niimero de reintentos de comunicacién permi-
tiran que el sistema no se bloque a causa de un que dispositivo
falle.

El tiempo de respuesta puede ser igual a:

Tiempo de solicitud + Retardo de la red en la solicitud + tiempo
de procesamiento de la solicitud + (Ndmero de intentos de co-
municacién * timeout) + Tiempo de generacién de respuesta +

Retardo de la red en envio de respuesta

Diseno:

Motivaciones arquitecténicas

Administracién de la representacién grafica

Preguntas

. Doénde se realiza el cdlculo del estado de cada regién?

Respuestas

El célculo del estado se realiza en el servidor cuando una notifi-

cacién que cambie el estado de algiin nodo llegue al sistema

Referencias a elementos

R-1, R4

Decisiones arquitecténicas

Se debe tener 1 hilo que atienda las actualizaciones de estado
de los elementos en el modelo de dominio, el Administrador de
concurrencia debe permitirle de forma prioritaria a este hilo el

acceso al modelo de dominio

Argumentos

Con un hilo de actualizacién se pueden realizar tareas de actual-
izacién del modelo de dominio, pero se tienen problemas cuando
los dispositivos generan gran cantidad de notificaciones debido a
que estas tendran prioridad sobre las peticiones de los clientes.
Esto podria implicar que las peticiones de los clientes sean rec-

hazadas constantemente.

Diseno:
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ID Descripcion Responsable
NR-1 Los filtros en el registro permiten administrar de forma adecuada
la generacién de notificaciones a los componentes.

NR-2 El estado de las funcionalidades es stateless con lo que su actual-
izacion se facilita.

PS-1 El timeout y los reintentos sobre las peticiones hacia los disposi- | Ismael Nuniez
tivos afectan al tiempo de respuesta hacia los clientes.

R-1 El servidor podria estar siempre ocupado en el caso de que los | Ismael Nuniez
dispositivos generen gran cantidad de notificaciones que cambien
el estado de algin nodo.

C-1 Mostrar las funcionalidades especificas puede impactar en la us- | Ismael Nunez
abilidad del sistema y en el desempeno del servidor.

R-2 Las notificaciones son enviadas a los clientes hasta que los clientes | Ismael Nunez
las solicitan o realizan una operacién que no se pueda realizar, esto
podria dejar al modelo del cliente inconsistente.

NR-3 El componente ConfiguraDispositivoExtensiéon puede estar com-
puesto de elementos que permitan realizar configuraciones especi-
ficas y el servidor las despacha como si fueran genéricas.

R-3 Cuando se realizan muchas peticiones de creacion de reportes el | Ismael Nunez
desempeno del sistema podria verse afectado.

R-4 Si los dispositivos generan muchas notificaciones los clientes po- | Ismael Nunez
drian nunca tener acceso para modificar al modelo de dominio.

PS-2 El nimero de hilos de escucha, el tamanio de la cola de espera y el | Ismael Nunez
numero de hilos de despacho de peticiones afectan a la disponibil-
idad.

NR-4 Si fuera creado un componente de atencién de notificaciones por
cada notificacién creada por los dispositivos la memoria del sistema
podria ser consumida en su totalidad.
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C-2

El tiempo que se almacenan los datos de los dispositivos en el

sistema afecta al desempeno y a la escalabilidad.

Ismael Nunez

PS-3

El intervalo de tiempo en que los datos de los dispositivos son

colectados afecta al desempetio del sistema.

Ismael Nunez

PS-4

El ntimero de hilos que colecten datos de los dispositivos afecta al

desempeno del sistema.

Ismael Nunez

NR-5

Las respuestas de los clientes que fallan después de enviar su peti-
cién se desechan, pero se conservan los cambios en el modelo de

dominio

NR-6

Se crean tablas genéricas y particulares para las notificaciones y

nodos.

NR-7

La politica de rechazo permite no emplear otro componente con

otra cola de espera.

Incrementar el tamano de alguno de los pools afecta al desempeno
(se pueden recibir més notificaciones) y a la disponibilidad (el sis-

tema puede caer ante un eventual consumo de memoria excesivo).

Ismael Nunez

NR-8

La adaptacién activa de funcionalidades permite que las funcional-
idades inactivas se vuelvan activas en el momento en que sus de-
pendencias se vuelven activas para de esta forma proveer el servicio

que realizan.

NR-9

El registro sabe que funcionalidad o dispositivo va a ser eliminado

o actualizado y deja de enviarle trabajo para que pueda serlo.

C-3

El uso de politicas automaéticas de recoleccién de basura y lib-
eracion de servicios facilita el trabajo al desarrollador, pero decre-

mentan el desempeno.

Ismael Nunez

R-5

£C6mo evitar que las extensiones se ciclen?

Ismael Nunez

NR-10

A los elementos arquitectonicos que seran eliminados ya no se les

envian peticiones.

Tabla B.6: Tabla de riesgos, no riesgos, compromisos y puntos sensibles.
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