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9. GLOSARIO

A
Activo de software:

Es un elemento o materia prima que sirve para el desarrollo de un producto

software.

Aplicacién Software:
Programa informatico que permite a un usuario usar la computadora para

realizar tareas especificas.

Artefactos:
Es un producto tangible resultante del proceso de desarrollo de software. Esta
mayormente asociado a métodos o procesos de desarrollo especificos, como el

proceso unificado.

B
Base de datos:

Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados

sistematicamente para su posterior uso.

Bugs:
Errores de Software que son el resultado de un fallo o deficiencia durante el

proceso de creacion de programas de ordenador o computadora (software).

C

Caché:

Es un conjunto de datos duplicados de otros originales, con la propiedad de
que los datos originales son costosos de acceder, normalmente en tiempo,

respecto a la copia en el caché.



Calidad de software:
Es el grado con el que un sistema, componente o proceso cumple los
requerimientos especificados y las necesidades y expectativas del cliente o

usuario.

Casos de Prueba:
Son un conjunto de condiciones o variables bajo las cuales el analista
determinara si el requisito de una aplicacion software es parcial o

completamente satisfactoria.

Ciclo de vida del software:
Describe el desarrollo de software, desde su fase inicial hasta su fase final.
Define las distintas fases intermedias que se requieren para validar el
desarrollo de la aplicacion.

Cadigo fuente:
Es un conjunto de lineas de texto que son las instrucciones que debe seguir la
computadora para ejecutar un programa. Es donde se encuentra descrito el

funcionamiento del sistema.

D

Disefio de Software:

Se define como el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios con el
proposito de definir un dispositivo, un proceso o un sistema con suficientes

detalles como para permitir su interpretacion o realizacion fisica.

Documentacioén de usuatrio:

Es la descripciéon de como el usuario debe usar la aplicacién software.

Depurar:
Consiste en la revision de la aplicacion generada con el fin de eliminar los
posibles errores que puedan existir en esta. También persigue la optimizacién

del programa para que su funcionalidad y velocidad sean las maximas.



E
Etapa de Analisis:
Un conjunto de hechos, principios y reglas clasificadas y dispuestas de manera

ordenada mostrando un plan légico en la union de las partes.

Estandarizacion:

Es la redaccion y aprobacion de normas que se establecen para garantizar el
acoplamiento de elementos construidos independientemente, asi como
garantizar el repuesto en caso de ser necesario, garantizar la calidad de los

elementos fabricados y la seguridad de funcionamiento.

G
General Packet Radio Service GPRS:

Es un servicio de datos movil orientado a paquetes.

|

IDE:

Integrated Development Environment — (Entorno integrado de desarrollo).
Aplicacion compuesta por un conjunto de herramientas utiles para un

programador.

Ingenieria de software:
Es la disciplina dentro del area de la informatica que se encarga de la creacion

de software controlado y de calidad.

Institucionalizar los procesos:
Es el conjunto de principios reguladores que organizan la mayoria de las
actividades de las empresas en pautas organizativas definidas, desde el punto

de vista de los procesos que tengan definidos.

Interfaz de usuario:
Es el artefacto tecnoldgico de un sistema interactivo que posibilita, a través del
uso y la representacion del lenguaje visual, una interaccién amigable con un

sistema informatico.



Integracion de productos:
Es el proceso mediante el cual todas las aplicaciones de una empresa se

comunican entre si, mediante procesos transparentes y en tiempo real

L
Log:
Es un registro de eventos que ocurre para un tema y periodo de tiempo en

particular.

Mantenimiento del software:

Es una de las actividades mas comunes en la Ingenieria de Software y es el
proceso de mejora y optimizacion del software desplegado (es decir; revision
del programa), asi como también correccion de los defectos.

Metadata o Metadato:
Se refiere a la descripcidon que se asigna a un objeto de aprendizaje, que sirve

para catalogarlo y para solicitar su distribucién.

Modelo de desarrollo de software:
Se compone de una mezcla de varios elementos. La filosofia detras del

desarrollo de software tiene amplia influencia en los otros dos elementos.

P

Producto:
Es un objeto que puede ser ofrecido a un mercado y pueda satisfacer un deseo

0 una necesidad.

Prototipo:

Un prototipo es un modelo a escala de lo real, no tan funcional como para que
equivalga a un producto final, ya que no lleva a cabo la totalidad de las
funciones necesarias del sistema final que sirve para proporcionar una

retroalimentacién temprana por parte de los usuarios acerca del sistema.



R

Requerimientos:
Es una solicitud que se hace legalmente para que se puedan satisfacer unas

necesidades por medio de un sistema software.

Requisitos:
Es lo que un sistema software debe hacer para satisfacer las necesidades de

un cliente.

S
Script:

Es un guidén o conjunto de instrucciones que permiten la automatizacién de

tareas creando pequefias utilidades.

Servicio Web (Web Service):
Es una funcionalidad que se expone via Web, la cual debe responder a los
protocolos de Internet estandares para funciones de accesibilidad,

encapsulacion de servicios y deteccion.

SOA (Service oriented architecture):
Es una metodologia para el desarrollo e integracion de sistemas donde la
funcionalidad es agrupada por procesos de negocio y encapsulada en servicios

interoperables.

SQL:
Es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que

permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las mismas.

U
UML (Lenguaje Unificado de Modelado):

Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un

sistema de software.



X

e XML (Extensible Marhup Language):
Es un lenguaje extensible de etiquitas desarrollado por el W3C, que permite
definir la gramatica de lenguajes especificos, en otras palabras, es una manera

de definir lenguajes para diferentes necesidades.

o XMl
Es una especificacion para el Intercambio de Diagramas. Es el nombre que
recibe el estandar para el intercambio de meta-modelos usando XML.

w
o Wifi:
Es un sistema de envio de datos sobre redes computacionales que utiliza

ondas de radio en lugar de cables.
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DEFINICION FABRICA DE SOFTWARE

Una fabrica de software, es una
aplicacion software funcional, la cual por
medio del uso de modelos de datos,
disefios de aplicaciones y en general
cualquier tipo de metadata, utilizando
una serie de plantillas que definen la
estructura o arquitectura que se desea
tener en las aplicaciones, genera una
aplicacion o minimamente la estructura
de esta, faciltando la tarea de los
disefiadores, desarrolladores, testers, y
todos los implicados en el desarrollo de

aplicaciones.

Los componentes fundamentales de las
fabricas de software son los patrones,
frameworks, arquitectura de referencia,
mejores practicas, modelos que abarcan
todas las diferentes etapas por las cuales
un software debe pasar para |la
automatizacion de los procesos y que
hacen posible crear un esquema sobre el
cual se podra realizar el desarrollo y el
mantenimiento de  productos en

particular.

Un ejemplo claro es un rompecabezas,
todas las piezas deben estar en su lugar
para poder formar la imagen, es lo
mismo en la fabrica, todos sus
componentes como lo son los patrones,
frameworks, plantilas etc., deben
funcionar de forma sincronizada de

manera que cada una de las partes

cumplan su funcién y que en conjunto se

obtengan los resultados esperados.

FABRICADE
SOF TWARE

ARCANTECTIARA,

ETAPAS DEL PROCESO DE
GENERACION EN LAS FABRICAS DE
SOFWARE

En el proceso de generacién de
aplicaciones con la fabrica de software,
se identifican dos etapas fundamentales
para llevar a cabo este proceso, las

cuales se describen a continuacion:

Composicién

En esta etapa, la fabrica de software
define una serie de activos, los cuales
componen una base de la aplicacion a
generar. Esta base en su mayoria
cumple con las caracteristicas no
funcionales que debe tener la aplicacion
como son logger, seguridad, manejo de

excepciones, entre otros.

Generacion
Esta etapa es aquella en la cual la
fabrica de software crea las aplicaciones

generando automaticamente su codigo



fuente, utilizando como base wuna
arquitectura de referencia y los insumos
proporcionados por los disehadores de la
aplicacion a generar, esto quiere decir
que la fabrica tiene autonomia e
inteligencia para decidir que archivos y
funcionalidades debe crear de acuerdo a

lo solicitado por el desarrollador.

GUIA METODOLOGICA PARA LA
CONSTRUCCION DE FABRICAS DE
SOFTWARE

Paso 1: Modelado del Negocio

Recopila la informaciéon de todo el
modelo de negocio haciendo que sea
identificable las posibles necesidades
que se puede suplir con aplicaciones

software generadas por la fabrica.

Paso 2: Dominio del Problema
Analiza el modelo del negocio
identificando y especificando cuales son
los problemas que se presentan y se
quieren solucionar con la creacién de la

fabrica de software.

Paso 3: Dominio de la Solucién
Analiza los problemas identificados y
define las posibles soluciones que se

pueden emplear.

Paso 4: Diseno de la solucién

Se seleccionan las soluciones 6ptimas
para cada uno de los problemas
identificados haciendo que sean posibles
implementarlas genéricamente por la
fabrica de software, mediante Ila
definicibn de la arquitectura de
referencia, los aspectos no funcionales y

el esquema de la fabrica de software.

Paso 5: Seleccionar un generador de
codigo

Se estudia y se selecciona en el
mercado el generador de cddigo que
mejor se acople a las necesidades

anteriormente identificadas

Paso 6: Creacion de las plantillas de la
fabrica

De acuerdo al generador de cdédigo
seleccionado se genera las plantillas que
describen la arquitectura de las

aplicaciones que va a generar la fabrica.

Paso 7: Implementacion de la linea de
produccion

Se construye el generador de
aplicaciones, el cual maneja la logica de
creacion de codigo fuente basandose en
las plantillas y el generador de cédigo

seleccionado.



Paso 8: Pruebas de la fabrica de
software

Como la fabrica es una aplicacion
software debe pasar por una etapa de
pruebas que certifique su correcto

funcionamiento.

Paso 9: Mantenimiento de la fabrica de
software

La fabrica como todo software, debe
permanecer en continuo crecimiento
haciéndola cada vez mas madura y

confiable.

PROCESO DE DESARROLLO
SOFTWARE DESPUES DE LA
IMPLANTACION DE LA FABRICA DE
SOFTWARE

La introduccién de una fabrica de
software en un ambiente de desarrollo de
software implica cambios grandes en la
metodologia que se utilizaba antes de
esta, ya que aunque si bien la fabrica no
genera la totalidad del cédigo fuente, y la
etapa de construccion no desaparece, si
se modifican las actividades, tareas y
tiempos de empleo para cada una de las
etapas del ciclo de vida del proceso de

desarrollo de software.




INTRODUCCION

Hoy en dia se ha detectado un crecimiento continuo a nivel del conocimiento y avance
tecnoldgico en las empresas que basan sus procesos en aplicaciones software. Estos
dos niveles son integrados por medio de una fabrica de software.

El conocimiento es representado en la concepcion de la fabrica y en el dominio del
problema que se quiere resolver. Por su parte, la tecnologia es representada por las
herramientas tecnoldgicas en las cuales se basa la fabrica de software y mas aun en
la ventaja que representa tenerla en cualquier entidad que construya aplicaciones

software.

Para dar a entender que es una fabrica de software (Ver Seccién 4.2), este documento
hace referencia a algunos conceptos previos relevantes para la compresion de ésta,
luego, presenta una definicion de ella, en que consiste, para que sirve, cual es su
estructura, entre otras caracteristicas que hacen de este documento una herramienta
util para la construccion de una fabrica de software ya que no solo se enfoca en su
definicién sino en proponer una guia metodolégica en la cual apoyarse al momento de

Su creacion.



JUSTIFICACION

El entorno econdmico actual donde se presenta un altisimo nivel de competencia,
obliga a las empresas a buscar alternativas que les permitan ser mas eficientes,
eficaces y con gran cantidad de elementos que mejoren su rendimiento; dentro de esta
busqueda, muchas de ellas han encontrado su estrategia en apoyar en gran medida

sus procesos de negocio en la tecnologia para enfrentar estos retos.

Dentro de la dinamica anterior, es comun que las organizaciones con el afan de
responder a los constantes cambios que se presentan en su entorno, adquieran o
desarrollen herramientas que apoyen sus procesos sin ser éstas las mas adecuadas
para acoplarse al negocio. Esto suele originar cuellos de botella dificiles de percibir o

generan gran variedad de definiciones para una misma actividad.

Debido a esto, se evidencia la necesidad de crear metodologias y herramientas que
ayuden a desarrollar aplicaciones software eficientes, con un alto grado de calidad y
de una manera agil, que cumplan con las exigencias y lineamientos de la compafiia,
buscando soluciones enfocadas en procesos y alineadas con los objetivos de las

multiples areas del negocio.



1. OBJETIVOS

1.1. OBJETIVO GENERAL.

Proponer una guia metodologica para la creacion de fabricas de software
basadas en arquitecturas de referencia, patrones, frameworks y modelos que
permitan el desarrollo de aplicaciones software que cumplan con la velocidad,

flexibilidad, escalabilidad, control y calidad requeridas.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Presentar una serie de elementos que contribuyen al proceso de creacion

de fabricas de software.

e Resaltar la importancia del uso de fabricas de software como herramienta
base para optimizar el proceso de desarrollo de aplicaciones software en
los negocios.

e Enmarcar los conceptos que fundamentan las fabricas de software.

¢ |dentificar los dos tipos de fabricas de software que existen en la actualidad

tanto a nivel nacional como internacional.



2. ALCANCE

Este proyecto de grado propone una guia metodolégica que sirve como base para la
creacion de fabricas de software.

Se explicara la importancia y necesidad de las fabricas de software en la actualidad,
los dos tipos existentes, sus componentes principales como lo son patrones de
software, arquitecturas y frameworks, explicando para cada uno de ellos los aspectos
mas relevantes que implican describir su uso, su importancia dentro de las fabricas de
software y algunos ejemplos; ademas se revisaran algunas herramientas de apoyo
para la creacion de fabricas, diferencias entre fabrica como herramienta y como
empresa, al igual que se definiran recomendaciones que ayudan al proceso de

construccion de la fabrica.

Hay que tener en cuenta que este proyecto es netamente tedrico, es por esto que no

se desarrollara una implementacion funcional para ninguno de los temas tratados.



3. ANTECEDENTES

EVOLUCION DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

El desarrollo de software ha pasado por varias fases, las cuales le han permitido
madurar poco a poco hasta llegar a lo que se conoce ahora. Cuando el desarrollo de
aplicaciones comenzd, no se pensaba que para llevar un problema a una solucion
sistematica era necesario realizar un analisis y un disefio, sino que se llegaba
directamente a la implementacién sin manejar una gestion detallada del mismo. Esto
causaba en el trascurso del desarrollo una serie de inconvenientes que no permitia
que las aplicaciones fueran flexibles en cuanto a su mantenimiento y/o adaptabilidad a
diferentes ambientes.

Mas adelante se vio la necesidad de aplicar practicas exitosas y controladas que otras
ciencias usaban y era posible adaptarlas a la ciencia computacional como las
arquitecturas, los patrones entre otros. Estas técnicas de desarrollo adoptadas han
permitido a través del tiempo que el desarrollo de aplicaciones software se haga de
una manera gestionada, teniendo mayor control del mismo, que sea flexible en cuanto
a cambios que se vayan a realizar, que la mantenibilidad del mismo sea menos

compleja.

En la actualidad se desarrolla software a la medida o en palabras mas comunes
aplicaciones adecuadas a las necesidades de cada cliente, y el desarrollo de software
genérico que son realizados para satisfacer las necesidades de un mercado “global”.
Algunos términos comienzan a ser mencionados dentro del area de software como la
familia de productos y los productos de poblacién. Una familia de productos es un
conjunto de aplicaciones con caracteristicas comunes y pocas diferencias en cuanto a
su construccion, disefio e implementacion, es algo que se usa dentro de las
aplicaciones; los productos de poblacién son aquellos que son desarrollados con fines
genericos, pero a su vez pueden ser adaptados al negocio del cliente, otorgando

funcionalidades especificas para él.

Estos dos conceptos hacen parte de lo que se denomina una linea de producto, la cual
es una forma planeada y proactiva para reutilizar el software en un dominio de

negocio.



A continuacion se daran a conocer una serie de conceptos claves que preceden y

fundamentan la llegada del concepto fabrica de software en la actualidad.

3.1.

REUTILIZACION

El concepto de reutilizacion de software, a través de los afios ha pasado por
diferentes etapas. La reutilizacion aparece como una alternativa para desarrollar
aplicaciones software, permitiendo que el proceso de desarrollo sea eficiente,
agil y con un nivel de productividad mas alto.

En el afio de 1987 Freeman define la reutilizacion de la siguiente manera: “
Cualquier procedimiento que produce o ayuda a producir un sistema mediante el
nuevo uso de algun elemento procedente de un esfuerzo de desarrollo mayor”.

C. W. Krueger define la reutilizacion como un proceso de creacioén de
sistemas software a partir de un software existente, en lugar de tener que
redisefiarlo desde el principio”.

Otra definicion para la reutilizacion es la que expuso Sodhi & Sodhi en el afio de
1999 “... la reutilizacién de software es el proceso de implementar o actualizar

sistemas de software usando activos de software existentes”.

Algunos de los beneficios que tiene la reutilizacion software son:
o Mejora de la productividad.
e Mejora de la calidad del software.
¢ Reduccion del tiempo de desarrollo.
e Reduccién de los costos.
¢ No tener que “reinventar las soluciones”.

e Facilitar la integracion de productos del ciclo de vida del software.

Como todo también presenta algunas desventajas como:
o Necesidad de invertir antes de obtener resultados.
¢ Necesidad de capacitacion y formacion del personal que hace parte de la
empresa.
e Convencer al personal administrativo del uso de la reutilizacion.

e Incapacidad de institucionalizar los procesos de reutilizacion.



En la reutilizacion existen varios tipos y formas de realizarla, no solo se reutiliza
codigo fuente, sino también otros elementos que comunmente se ven en el

desarrollo de una aplicacién software. Estos elementos son:

e Planes de proyecto.

¢ Modelos de estimacién de costos.

e Arquitectura.

o Especificaciones y modelos de requisitos.
e Disefios.

e Documentacion de usuario y técnicas

e Interfaces hombre — maquina

o Datos

e Casos de prueba

e Patrones, esquemas, planillas

e Componentes de codigo

Una de las reutilizaciones de artefactos mas conocidas en los ultimos afios es la
reutilizacion de componentes software, el cual se logra crear, valga la
redundancia, generando software a partir de componentes, permitiendo usar uno
o varios de ellos en otros sistemas que sean similares, sin necesidad de volver a

analizar y resolver problemas que de antemano ya estan resueltas.

En la reutilizacion de software existen varias modalidades que actualmente son
muy utilizadas en las companias de desarrollo de software, estas modalidades

son las siguientes:

e Individual: es cuando se utiliza algun activo de software que ya ha sido
desarrollado en otros proyectos de la empresa y se afiade al proyecto
que se esta realizando actualmente y para el cual es util usarlo.

¢ Oportunista: es usar activos de software que han sido hechos por otras
personas externas a la empresa que los comparten libremente, logrando
asi que problemas que se han presentado en diferentes tipos de
proyectos y han sido solucionados, sean reutilizados en el proyecto en
construccion siempre y cuando sean adaptables a este.

e Gestionada: es el tipo de reutilizacion en el cual se tiene un control sobre

él con respecto a los cambios, es planificado, institucionalizado por la



empresa, en otras palabras, se crea una cultura en la empresa de
reutilizacion de activos de software de los cuales se tiene un control

periodico.

3.2. DESARROLLO DE SOFTWARE BASADO EN COMPONENTES

El desarrollo de aplicaciones software basado en componentes esta ligado a la
reutilizacion, ya que este se basa en el uso de codigo elaborado previamente.
Este desarrollo permite que al momento de hacer aplicaciones software no solo
se piense en resolver un problema especifico, sino también para su utilizacién en
proyectos futuros, haciendo que los desarrollos disminuyan su complejidad y

tiempo de implementacion.

La definicion de componente es “... una pieza de codigo preelaborado que
encapsula alguna funcionalidad expuesta a través de interfaces estandar. Los
componentes son los ingredientes de las aplicaciones, que se juntan y combinan
para llevar a cabo una tarea”. Otra definicién que se puede tener de componente
fue expuesta por Szyperski en el afio de 1998, y lo definio asi: “... Un
componente es una unidad de composicion de aplicaciones software, que posee
un conjunto de interfaces y un conjunto de requisitos, y que ha de poder ser
desarrollado, adquirido, incorporado al sistema y compuesto con otros
componentes de forma independiente, en tiempo y espacio”.

Luego de haber definido que es un componente, ahora se puede dar una
definicion de lo que es el Desarrollo de Software Basado en Componentes “... Es
el paradigma de ensamblar componentes y escribir cdédigo para hacer que estos

funcionen”.

El desarrollo de software basado en componentes por si solo no basta, necesita
de algo mas para que pueda ser adaptable a otras aplicaciones sin presentar
problemas. Uno de los elementos clave para ello es establecer una arquitectura
de software, la cual permite reestructurar de una manera organizada todo el
desarrollo del componente. Las arquitecturas ademas de ordenar y definir una
forma de hacer las cosas, permiten establecer como estos componentes se
deben adaptar o comunicar con otros componentes que los vayan a usar, lo cual

ayuda a que haya independencia entre ellos y flexibilidad a la hora de usarlos.



Algunas de las ventajas que existen de usar este paradigma, son:

[ 4

Reutilizacion del Software: ayuda a alcanzar un mayor nivel de
reutilizacion software.

Simplifica las pruebas: como lo que se va a reultilizar ya esta previamente
probado, esto ayuda a que las pruebas sean mas sencillas.

Simplifica el mantenimiento del sistema: cuando existe un débil
acoplamiento entre los componentes a usar, el desarrollador es libre de
actualizar y/o agregar componentes segun sea necesario sin afectar otras
partes del sistema.

Mayor calidad: la calidad del desarrollo de la aplicacion se va refinando o
madurando con el paso del tiempo, ya que se va dando un proceso
continuo de mejoramiento a los componentes usados en cada aplicacion.
Reduce los tiempos y costos de construccion aumentando el indice de

productividad del proceso de desarrollo de software.

El modelo de desarrollo basado en componentes incorpora muchas de las

caracteristicas del modelo en espiral (uno de los modelos del ciclo de vida

existentes para el desarrollo de software). Este modelo incorpora los siguientes

pasos para su desarrollo:

Productos basados en componentes, son investigados y evaluados por el
dominio de las aplicaciones en cuestion.

Los problemas de integracién son considerados en el desarrollo.

Una arquitectura software es disefiada para acoplarse a los
componentes.

Los componentes son integrados dentro de la arquitectura.

Unas pruebas exhaustivas son apropiadas para asegurar el buen

funcionamiento.



3.3. HERRAMIENTAS CASE

Conjunto de herramientas, programas y ayudas que permiten que los analistas,
técnicos, desarrolladores, y demas participantes implicados en la creacion de
aplicaciones, generen de manera automatica programas que mejoren el ciclo de
vida de desarrollo de software, es decir son diversas aplicaciones que ayudan a
disminuir el desarrollo de software en relacion al tiempo y el costo y a la
automatizacion de éste dando como resultado una mejora en la calidad y en la

productividad en el desarrollo de los sistemas.

3.3.1. Composicion de las Herramientas Case

¢ Repositorio o diccionario de datos, en el cual se incluye toda la
informacion que se va generando a lo largo del desarrollo del ciclo de
vida.

e Herramientas de Diseiio, son las herramientas de diagramacion que
permiten hacer modelos de lo que se pretende desarrollar.

e Herramienta de prototipos, herramientas que permiten modelar al
usuario desde el momento mismo de la concepcion una vista inicial de
cémo seria el aspecto de la aplicacion.

¢ Generacion de Coédigo, como su nombre lo dice son herramientas que
permiten la generacién de codigo a partir de los diagramas de disefios
creados.

¢ Generador de Documentacién, Este se basa en el repositorio para a

partir de este, generar la documentacién necesaria del desarrollo.

3.3.2. Importancia de las Herramientas Case

La importancia de las herramientas case radica en:

¢ Facilitan la realizacion de prototipos.

e Simplifican el mantenimiento de los programas.

e Permiten la reutilizacion de componentes de software.

e Automatizan el desarrollo de software, la documentacion,

generacion de codigo entre otros.



¢ Aumentan la calidad del software
e Mejoran el tiempo y la definicion aproximada de la planificacion de

un proyecto.

3.3.3. Desventajas

e El uso de métodos estructurados, debido a que no todas las
organizaciones emplean este método

e Conflictos con el uso de diagramas, al igual que diagramas no
utilizados.

e Falta de niveles estandar, es decir como no se tiene una herramienta
estandar se debe elegir cual de ellas es la que se soluciona el
problema.

e Funcién limitada debido a que una herramienta esta enfocada en la
solucion de un problema especifico.

e Las herramientas CASE deben ser manejadas por personas con
experiencia, en pocas palabras las tareas humanas siguen siendo
criticas.

e En cuanto al mantenimiento de aplicaciones creadas con estas
herramientas, se puede decir que éste es muy complicado, debido a
que la estructura del cédigo fuente y su nemotecnia no es muy

entendible por lo cual se hace dificil encontrar errores 0 mejoras a éste.



3.4. DESARROLLO DE SOFTWARE DIRIGIDO POR MODELOS

En la actualidad se maneja una propuesta para el desarrollo de software llamada
“Desarrollo de software dirigido por modelos” DSDM o MDD por sus siglas en

ingles “Model Driven Development”.

El desarrollo de software dirigido por modelos divide en dos partes el proceso de
desarrollo de software. La primera es el dominio del problema, consiste en la
capacidad de representar y describir la situacion actual y la necesidad de la
aplicacién software. La segunda es el dominio de la solucién, cuya funcion es
convertir el dominio del problema e implementarlo en una tecnologia en

particular.

El DSDM es una estrategia de desarrollo de aplicaciones software, la cual se
basa en la separacion entre la especificacion funcional del sistema y su
implementacion. Esta separacion es muy importante debido a que la
especificacion funcional es independiente de la plataforma o tecnologia sobre la
cual se basa la implementacion, lo que lleva a proteger las inversiones en
software ya que cuando sea el tiempo de iniciar la implementacion, las
tecnologias pueden haber avanzado y se puede elegir la mejor que se encuentre
a disposicion.

Adicionalmente se basa en el concepto de modelo, el cual es definido por Miller y
Mukerji en 2003 como “... una descripcion o especificacion de un sistema y su
entorno definida para cierto propdsito. Un modelo es representado habitualmente
como una combinacion de elementos graficos y de texto.”

La idea de los modelos es abstraer tanto como sea posible el dominio del
problema haciendo uso de leguajes de modelado como el UML. Estos lenguajes
se basan en metamodelos, los cuales especifican el lenguaje, las relaciones y

las reglas estructurales que hay entre los objetos del modelo disefiado.

Algunas de las razones por las que surgio esta propuesta son:

e El aumento de la complejidad de las aplicaciones software hace que
tengan mas interacciones con otras aplicaciones, mas funcionalidades y
necesidad de mayor rendimiento.

e La creciente evolucién de las tecnologias hace que el desarrollo de

software deba ser agil para que se aproveche al maximo su vida util.



e EI 80% del costo de un producto software esta destinado a su
construccion.
o El disefio orientado a objetos.

e La definicion de un lenguaje de modelado universal UML.

El siguiente mapa mental creado por Markus Vélter y Jorn Bettin en mayo de
2004 facilita el entendimiento de todo lo que implica el desarrollo de software
basado en modelos.

llustracioén 1: Visién global de DSDM (Markus Volter y Jorn Bettin).



3.5. LINEAS DE PRODUCTOS

Este tema es importante conocerlo de antemano para dar una mayor claridad al
concepto y construccion de fabricas de software.

Se puede mencionar que una linea de producto es un recurso que utiliza la
fabrica de software para su elaboracidon, ya que las fabricas construyen

productos que pertenecen a un mismo dominio del problema.

Una linea de producto es un grupo de productos independientes entre si, pero
que unidos ofrecen un servicio Unico, estos productos estan enfocados a usos
similares, o poseen caracteristicas similares. Este concepto esta fundamentado
en la reutilizacién, es decir, utiliza activos ya existentes para crear sistemas
nuevos a partir de éstos.

Una de las definiciones mas apropiadas para una linea de producto es aquella
que define Clements en el afo de 2001: “... se definen las lineas de producto de
software como un conjunto de sistemas software, que comparten un conjunto
comun de caracteristicas, las cuales satisfacen las necesidades especificas de
un dominio o segmento particular de mercado, y que se desarrollan a partir de un
sistema comun de activos base de una manera preestablecida.”

En esta definicibn se menciona lo siguiente un conjunto de sistemas

software...”, a lo que se refiere este fragmento es que uno de los objetivos
principales de una linea de productos software es el desarrollo de una familia o
conjunto de productos y no uno solo en particular. Los productos de la familia
que se generan a partir de la linea de producto son similares, ya que cumplen
con las mismas caracteristicas generales con las cuales fue construida la linea,
las cuales hacen que estos sean considerados importantes por los clientes para
describir, analizar y distinguir las necesidades que satisfacen los productos que

son desarrollados a partir de la linea de productos software.
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llustracién 2: Conceptos basicos de la linea de producto por Charles W. Krueger

Una de las ventajas de utilizar una linea de productos software, es que ayuda a
incrementar la productividad en el proceso de desarrollo de un aplicativo
software, ya que los ingenieros de software reducen el esfuerzo aplicado al
desarrollo y por lo tanto se reducen los costos del proceso de desarrollo. El uso
de lineas de producto permite duplicar o triplicar la productividad con respecto
a los modelos o enfoques tradicionales que existen para el desarrollo.

A diferencia de los enfoques tradicionales que se enfocan es en el producto y
no en las similitudes que existen entre ellos, las lineas de productos software
estan pensadas para gestionar lo que es comun a cada producto y en lo que es
complementario a ellos como las variaciones que existen. En este caso la
reutilizacion de componentes o cddigo software ya no es oportunista como en
los enfoques tradicionales, sino que se realiza una planificacién sobre esta, y
cada variacion que se vaya incorporando al producto se realiza de manera
sistematica y controlada, permitiendo una total gestidon sobre cada producto
generado por la linea.

La gestion sobre los componentes reutilizables que usa la linea de productos
software permite que el mantenimiento de cada uno de los productos
desarrollados por esta sean de facil mantenimiento, reduciendo asi los

esfuerzos que se dedican a la parte de mantenimiento de software.

El desarrollo de software bajo el control de lineas de productos trae beneficios
sobre la calidad que el producto puede tener al ser generado por esta.
La calidad de estos productos se puede medir desde dos puntos de vista

importantes como lo son el cliente y la tasa de defectos del producto.



Con respecto al punto de vista del cliente, se puede decir que a mayor nivel de
satisfaccion que genere el producto al cumplimiento de las necesidades, mayor
sera el nivel de percepcion de la calidad que tenga el cliente sobre el producto.
Esto depende del disefio y el estudio que se haya realizado sobre el dominio
del problema a la hora de crear la linea de producto software.

Con respecto a las tasas de defectos en los productos de la linea, éstos
dependen de la reutilizacion de los elementos comunes, haciendo que la
utilizacion continua de estos permita a través del tiempo estar demasiado
depurados y probados, logrando que la tasa de defectos en los productos de la

linea se vayan reduciendo.

Las lineas de productos software es una de las tantas busquedas que se han
hecho a través de la historia de la ingenieria de software para encontrar un
equilibrio entre la calidad y los costos que conlleva el desarrollo de un aplicativo

software.

3.5.1. Componentes basicos de la linea de producto:

Los componentes que se mencionan a continuacién son los componentes

basicos que debe tener una linea de productos

e Los Activos de software, son las entradas que se configuran para
producir los productos.

e Modelo de decisiones, es el control que se aplica a las variables
del sistema y que decisiones se deben tomar, al igual que se
establecen los pasos para configurar los productos.

¢ Productos de Software, son las salidas de la linea de producto, es

el conjunto de todos los productos.



4. MARCO TEORICO

4.1. CONCEPTOS RELEVANTES

A continuacion se definiran algunos conceptos importantes para la correcta

comprension de las fabricas de software.

4.1.1. Patrones de software

Definicion
Los patrones software son importantes en la definicion y creacién de una

fabrica software, ya que es un activo que hace parte de ella, para definir la

arquitectura que se va a usar y los frameworks que se adaptan a dicha

arquitectura.

A continuacion se presentan algunas de las definiciones que existen para

los patrones software:

Una definicion de patrén software es la propuesta por Craig

“

Larman “...El patron es una descripcion de un problema y su
solucién que recibe un nombre y que puede emplearse en otros
contextos; en teoria indica la manera de utilizarlo en circunstancias
diversas. Expresado en unas palabras mas simples, el patrén es
una descripcion de un problema/solucién con un nombre y que es
aplicable a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera
de usarlo en situaciones nuevas”.

Segun el grupo de los cuatro (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Jonson y John Vilissides), “...Un patron de disefio denomina,
abstrae e identifica los aspectos claves de una estructura de
disefio comun, lo que los hace Uutiles para crear un disefo
orientado a objetos reutilizable. El patréon de disefio identifica las
clases e instancias participantes, sus roles y colaboraciones, y la
distribucion de responsabilidades. Cada patrén de disefio se
centra en un problema concreto, describiendo cuando aplicarlo y si
tiene sentido hacerlo teniendo otras restricciones de disefio, asi

como las consecuencias y las ventajas e inconvenientes de su



uso. Por otro lado, como normalmente tendremos que implementar
nuestros disefios, un patron también proporciona cédigo de
ejemplo en un lenguaje de programacion, para ilustrar una

implementacion”.

En conclusion, un patrén software es una solucion dada a un problema
que se ha presentado anteriormente, permitiendo disefar un esquema
genérico que pueda ser usado en diferentes ambientes software, sin

necesidad de pensar en una solucién al mismo problema.

Conceptos Claves

En los patrones de software es importante tener en cuenta algunos
conceptos que son claves para la construccién y el uso de estos, como lo

son la cohesion y el acoplamiento.

La cohesion es una condicion que implica que todos los elementos de
una clase trabajan en conjunto para lograr un fin. Es una medida relativa,
en otras palabras depende de lo que cada persona piense que es la
funcion para la cual fue creada la clase. Lo mas importante es mantener

una alta cohesion en el desarrollo de software.

El acoplamiento es la interdependencia que existe entre las clases. La
interdependencia se ve cuando una clase para que pueda funcionar
correctamente depende de la informacion de otras clases, con esto se
rompe el encapsulamiento que es uno de los conceptos mas importantes
en la programacion orientada a objetos. Para que esto sea efectivo a la
hora de disefiar, y para el mantenimiento de los aplicativos, cuanto mas

bajo sea el acoplamiento mucho mejor.



Objetivos

Los patrones software deben cumplir algunos objetivos para que puedan
cumplir la tarea para la cual estan hechos, estos objetivos son los
siguientes:

e Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de

sistemas software.

o Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya

conocidos y solucionados anteriormente.
e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.
e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

o Faciltar el aprendizaje de las nuevas generaciones de

disefiadores condensando conocimiento ya existente.

Como muchas personas piensan, los patrones de software no son una
forma de imponer alternativas al disefio, sino que estan hechos para
resolver los problemas para los cuales han sido creados, lo cual no quiere
decir que se deben forzar a que solucionen un problema especifico,
deben ser usados de una manera adecuada para que puedan ser de

ayuda en el desarrollo del software.

Tipos de Patrones y Aplicaciones

Los patrones de software se dividen en categorias, segun el nivel de

abstraccion:

e Patrones de Arquitectura: son aquellos patrones que expresan un
esquema organizativo estructural fundamental para sistemas

software.

e Patrones de disefio: aquellos que expresan esquemas para definir
estructuras de disefio (o0 sus relaciones) con las que construir

sistemas software.



e Jdiomas: patrones de bajo nivel especificos para un lenguaje de

programacion o entorno concreto.

Los patrones software ademas de que se dividen en categorias segun su
nivel de abstraccion, se dividen por propositos los cuales son:

e Patrones Creacionales: son aquellos patrones que se ocupan del
proceso de creacion de objetos. Algunos patrones creacionales

son:

o Abstract Factory o Fabrica Abstracta

o Builder o Constructor Virtual

o Factory Method o Método de Fabricacion
o Prototype o Prototipo

o Singleton o Instancia Unica

e Patrones Estructurales: son los encargados de tratar la
composicion de las clases y/o objetos. Algunos patrones

estructurales son:

o Adapter o Adaptador

o Bridge o Puente

o Composite u Objeto Compuesto
o Decorator o Envoltorio

o Facade o Fachada

o Flyweight o Peso Ligero

o Proxy



e Patrones de Comportamiento: son aquellos que se caracterizan
por la forma en la cual las clases y los objetos interactuan y
distribuyen responsabilidades. Algunos patrones de

comportamiento son:

o Chain of Responsability o Cadena de Responsabilidad
o Command u Orden

o Interpreter o Interprete

o lterator o lterador

o Mediator o Mediador

o Memento o Recuerdo

o Observer u Observador

o State o Estado

o Strategy o Estrategia

o Tamplate Method o Método Plantilla

o Visitor o Visitante

Las aplicaciones de algunos de estos patrones en ambitos concretos ha
permitido la creacién de un lenguaje de patrones y libros completos de
manos de diversos y reconocidos autores.

Entre los ambitos en los cuales ha sido mas notorio el uso de estos
patrones son: en el manejo de interfaces de usuario, en la construccion
de sistemas empresariales, en integracion de sistemas y por ultimo en

Workflow o Flujo de Trabajo.

Descripcion de un Patréon

Para la creacion y descripcion de un patron software no basta con solo
hacer diagramas que expliquen o especifiquen el patrén, para esto

existen una serie de plantillas ya definidas, que permiten explicar en



detalle un patron. La plantila que se presenta a continuacion fue

propuesta por Gamma:

item Descripcion

Nombre del | Nombre corto y significativo, generalmente una o

Patrén dos palabras

Clasificacion Usualmente para los patrones no existe ninguna
clasificacion, aunque por facilidad se agrupan en los
diferentes tipos de patrones existentes

Propésito Se menciona el problema de disefio que se quiere
resolver y como el patron que se define lo resuelve

También Otros posibles nombres con los cuales se le pueden

conocido como

conocer al patrén

Motivacioén Describe el escenario que ilustra el problema de
disefio, y como las estructuras de clases y objetos
del patron resuelven el problema

Aplicabilidad Describe en que situaciones se puede aplicar el
patron, ejemplos y formas de reconocer tales
situaciones

Estructura Se hace una representacion grafica del patron que
muestren sus elementos y relaciones constitutivas

Participantes Especificacion de las clases y objetos de las cuales
esta compuesto el patrén

Colaboraciones | Representacion de como colaboran los participantes

para cumplir con sus responsabilidades

Consecuencias

Especificacion de las ventajas y desventajas que

tiene el patrén a la hora de implementarlo

Implementacion

Descripciéon de las dificultades, ,trucos o técnicas

que se deberian tener presentes a la hora de usar el

patrén
Caodigo de | Especificacion de cédigo que ejemplifique como se
Ejemplo debe usar el patron
Usos Ejemplo donde haya sido usado el patron
Conocidos
Patrones Especificacion de los posibles patrones con los

Relacionados

cuales esta relacionado, las principales diferencias y




los patrones con los cuales se deberia usar

Tabla 1: Plantilla para la definiciéon de un patron propuesta por Gamma.

Ejemplo

cd Patron MVC

Controlador

Vista e T TR Modelo

llustracién 3: Patron de Arquitectura Software MVC (Modelo — Vista - Controlador)

Este es el patron arquitectonico MVC, como se puede ver en la figura 1 se
pueden observar tres clases (Modelo — Vista - Controlador). La relacién
que no estadn punteada indican una asociacion directa, y las lineas
punteadas indican una asociacion indirecta. Este es uno de los patrones
mas usados en el desarrollo de software, por esta razén la mayoria de los
frameworks que existen hasta el momento soportan este tipo de

arquitectura.



4.1.2. Frameworks

Un framework es una estructura o pieza de software, compuesta de un
conjunto de componentes de disefio que facilitan la implementacién de
aplicaciones software mediante la reutilizacion y la definicion de
estandares de desarrollo para las diferentes necesidades. La idea de un
framework es ayudar con las labores mas engorrosas, menos atractivas y
criticas, uniendo todo esto en una pieza de software que define un
proceso facil y unico para la implementacion de dicha labor.

Un ejemplo de esto es Hibernate, el cual es un framework Java para el
manejo de la base de datos de una aplicacién. Encapsula la conexion, las
relaciones entre clases, la comunicacién entre la base de datos y la
aplicacion, y la creacion de scripts de base de datos ya sean inserciones,

blusquedas, modificaciones entre otras.

En general, un framework es una aplicacion software incompleta, la cual
se debe completar con una serie de insumos que tenga definido dicho
framework para que posteriormente se considere una aplicacion completa.
Lo anterior explica la importancia de los frameworks ya que con los
insumos aportados, se disefia y personaliza la aplicacion y lo Unico que
hace el framework son las labores recurrentes de comunicacion y

transformacion del proceso que se quiere aplicar.

Imaginemos un motor, este encapsula toda la légica compleja de como
hacer mover un objeto, pero el por si solo no funciona, necesita insumos
como la gasolina, el aire y el sistema de encendido y ahi si comienza su
funcionamiento. De la misma manera se puede ver un framework, el por si
solo no hara lo que se necesita, pero si le entrega los insumos
correspondientes, como un modelo de datos y una conexion a la base de
datos, o una serie de vistas (JSP o html) y el modelo de clases el puede

iniciar su funcionamiento.
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llustracién 4: Diagrama de un Framework.

Objetivos principales de un framework

e Acelerar y agilizar todo el proceso de desarrollo de software.

¢ Reutilizar funcionalidades ya existentes.

e Hacer uso de las mejores practicas de desarrollo.

e Permitir a los disefiadores y desarrolladores gastar mas tiempo en
las etapas de analisis y disefio del desarrollo del software y evitar
el gasto innecesario de tiempo solucionando o desarrollando los
requisitos de bajo nivel que todo sistema debe proveer.

e Hacer facil el uso de tecnologias muy complejas.



Los frameworks pueden ser:

e La implementacion de uno o varios patrones de disefo: ayudan a
disenar la aplicacion, definiendo como puede ser la interaccién
entre los componentes, un ejemplo es el de diferenciar las capas
de la aplicacion como las capas del negocio y las de la
presentacion para esto se puede hacer uso de los tantos
frameworks existentes que ayudan a implementar el patron de
desarrollo Modelo-Vista-Controlador.

e Pautas o procedimientos: esto implica que un framework define
como hacer una tarea especifica en la aplicacién, por ejemplo la
conexion a las bases de datos, para esto hay frameworks
encargados de la interaccion, entre la aplicacién y la base de

datos, facilitando la conexion y la obtencion de datos.

Es muy importante no confundir un framework con una libreria envolvente
(Wrapper). La funcién de un framework no es proveer una serie de
funcionalidades independientes, sino crear un proceso que hace uso de
éstas para entregar una salida o un resultado deseado sobre un problema
especifico. Es decir, esta disefiado y creado para un fin determinado por
lo cual su uso es transparente para cualquier programador, en cambio las
librerias envolventes son creadas para proveer una serie de funciones
que son independientes entre si, por lo que se debe conocer bien su
funcionamiento para usarlo correctamente. En otras palabras, en una
libreria se deben llamar una serie de funcionalidades que se deben
conocer para realizar una tarea especifica, mientras que un framework las
encapsula para que solo tenga que hacer uso de una sola funciéon que
realiza de forma agil y eficiente el proceso que se quiere implementar.

Aunque es cierto que con el uso de librerias envolventes se puede realizar
la misma funcionalidad que con un framework, es importante entonces
recalcar las ventajas que tienen éstos sobre las librerias como lo son la
flexibilidad y la extensibilidad. Un framework bien definido debe permitir
extender sus funcionalidades haciendo que el desarrollador pueda
implementarlas especificamente para el negocio, sin afectar el
funcionamiento de éste. En cuanto a la flexibilidad un framework puede

ser adaptado a cualquier tipo de negocio.



Tipos de frameworks

En la actualidad se pueden definir tres tipos de frameworks que son:

e Frameworks Web.
e Frameworks stand alone.

e Frameworks de propdsito general.

Frameworks Web

Los frameworks Web son disefiados para facilitar la implementacion de
aplicaciones Web, entre ellos se encuentran frameworks orientados a la
interfaz de usuario como Java Server Faces (JSF), frameworks orientados
al control de eventos como STRUTS, orientados a la interaccién entre las
vistas y el servidor como AJAX (Asynchronous JavaScript and XML).

Frameworks Stand alone

Disefiados para las aplicaciones que no tienen la necesidad de estar
expuestas en la Web, como las aplicaciones de escritorio. Entre estos
encontramos frameworks orientados a la interfaz de usuario como Java
SWING.

Frameworks de propoésito general

Son disenados para cualquier tipo de aplicacion. Entre ellos encontramos
frameworks para la interaccion con la base de datos como HIBERNATE y
DATABASEBEAN y frameworks de Logging como LOG4J.

Ventajas de utilizar frameworks

e Ayudan a no iniciar desde cero una aplicacion.

¢ Reutilizacién de codigo existente.

e La mayoria de frameworks tienen soporte y suficiente
documentacion.

e Uso de las mejores practicas.



Sus funcionalidades son muy bien probadas por lo que el tiempo
de pruebas en el desarrollo de la aplicacion se reduce
significativamente.

Muchos frameworks son multilenguaje.

Un framework bien concebido, es tolerante a fallas tanto propias

como inducidas.

Desventajas de utilizar frameworks

El uso de frameworks puede afadir codigo innecesario a las

aplicaciones.

Si no se tiene un conocimiento amplio acerca del framework, el
tiempo que se pensaba ahorrar en su uso, puede ser malgastado

en aprender a utilizar el framework.

Ejemplos de frameworks

STRUTS

Es un framework open — source, desarrollado en Java, el cual es una

variante del patron de desarrollo modelo vista controlador. Este framework

tiene su propio controlador el cual permite la integracion con otras

tecnologias como las de acceso a datos, vistas, generacién de

documentos o trabajos con XML. STRUTS provee la comunicacion entre

el modelo y las vistas, haciendo que esto sea facil y transparente para el

desarrollador.
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llustracién 5: Estructura de Struts por Malcolm Davis

Un ejemplo clasico de la ventaja de utilizar el framework STRUTS, es el
desarrollo de un sitio Web para un banco. En este caso, los analistas y
desarrolladores pueden enfocarse en como hacer seguras las
transacciones, retiros e ingresos, en el aspecto visual de la aplicacion, y
no tienen que preocuparse de la forma como controlaran la navegacion y

la interaccién entre las paginas.

HIBERNATE

Hibérnate es un framework java que se encarga de la capa de
persistencia de las aplicaciones. Provee la conexion a la base de datos, la
ejecucion de sentencias select, insert, update y delete mediante funciones
java, permite la creacion de querys dinamicos mediante la definicion de su
propio lenguaje llamado HQL y maneja el cache de los objetos
persistentes. Todo lo anterior se realiza mediante la configuracion de
archivos XML para el mapeo de las tablas de la base de datos.

Clases del Clases del
negocio Nnegecio APLICACION
it
-~ ~
¥ ¥

OBIETOS PERSISTENTES

HIBREEMATE
Hibernate Hikérnate
properties L

BASEDE DATOS

llustracién 6: Diagrama de Hibernate.



4.1.3. Arquitectura de Referencia

Para comenzar a definir que es una arquitectura de referencia,
inicialmente se debe dar a conocer que es arquitectura.

Arquitectura
Segun la IEEE 1471 Arquitectura es:

+ “El nivel conceptual mas alto de un sistema en su ambiente”.

+ “Arquitectura es la organizacion fundamental de un sistema
descrita en:
— Sus componentes.
— Relacion entre ellos y con el ambiente.

— Principios que guian su disefo y evolucién.”

Arquitectura de referencia:

Segun IBM RUP una arquitectura de referencia

"... Es, en esencia, un patrén arquitectonico predefinidos, o conjunto de
pautas, posiblemente parcial o totalmente instanciada, disefiado vy
probado para un uso en particular, las empresas y los contextos técnicos,

junto con el apoyo artefactos para permitir su uso".

Partiendo de esto se puede definir la arquitectura de referencia como una
arquitectura que contiene sus componentes y la relacion entre estos con
el medio ambiente pero en un dominio especifico, siendo mas claro es
una arquitectura que encierra en ella los componentes comunes de los
sistemas es decir, esta arquitectura permite que los proyectos de software
que tengan caracteristicas similares se desarrollen bajo los mismo

principios previamente establecidos en ella.

La arquitectura de referencia describe la estructura légica que sera la
base sobre la cual deben desarrollarse las aplicaciones, esta
materializada en plantilas y se genera a partir de patrones
arquitectonicos, de un modelo de referencia y de la relacion que existen
entre ellos, ademas de esto contiene las caracteristicas tanto funcionales
como no funcionales basicas para el disefio de la arquitectura de

software.
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llustracién 7: Elementos de la arquitectura de referencia

Los requerimientos no funcionales determinan como debe ser la
operacion de la arquitectura en su dominio, algunos de los requerimientos

mas conocidos son la portabilidad, costo y estabilidad entre otros.

Los requerimientos funcionales son los que definen el comportamiento del
sistema internamente, es decir son los que debe cumplir el sistema

especificados en los casos de uso.

Los patrones establecen subsistemas definidos, especifican las

responsabilidades, las reglas y organiza las relaciones entre ellos.

Finalmente el modelo de referencia se utiliza para crear arquitectura de
software, que influye fuertemente en la integridad y la estructura del

software.

Conceptos Claves para la arquitectura de Referencia

e Alta cohesion:
Este concepto hace referencia a la necesidad de encapsular en las
clases de la aplicaciéon uUnica y exclusivamente funcionalidades que
correspondan a esta, es decir que el comportamiento de dicha clase
este enfocado en un Unico comportamiento. Las ventajas de aplicar la
alta cohesién saltan a la vista, porque facilita la modificaciéon no solo de
una clase sino de un proceso de negocio, ya que la modificacion de

algun método afectara unicamente a los métodos que pertenecen a



dicha clase, haciendo que la labor de identificacion, solucién y prueba

del cambio a nivel de toda la aplicacién sea mas facil y rapida.

Bajo acoplamiento:

El acoplamiento es la relacién que surge entre las diferentes clases de
la aplicacion, mientras estas relaciones sean mucho menores, las
modificaciones sobre ellas seran mas faciles de implementar ya que
habra una minima repercusioén de dicho cambio sobre las otras clases
que hagan referencia a este.

Mejores practicas de desarrollo:

Se debe estudiar muy bien las mejores practicas para el desarrollo de
aplicaciones software, ya que estas pueden contribuir al éxito o fracaso
de los proyectos. Estas practicas, proponen metodologias de desarrollo,
tecnologias a implementar, estandares y formas agiles de construccion.
Pero hay que tener en cuenta que el hecho de que sean denominadas
como mejores practicas, no implica que funcionan en todos los ambitos,
por lo que su utilizaciéon debe surgir de un proceso de analisis de la

mejor practica evaluada en el ambito o entorno en el que se aplicara.

Patrones y Frameworks:

El uso de patrones y frameworks de software es una parte primordial de
la definicion de la arquitectura de referencia, ya que los patrones
describen la mejor forma de hacer algo y los frameworks son cajas
negras que tienen funcionalidades especificas muy bien implementadas
y que mejoran y facilitan el desarrollo de las aplicaciones. Definir
buenos patrones y frameworks no es tarea facil, es necesario identificar
cuales hay en el mercado, en el caso de los frameworks cuales son de
dominio publico y cuales necesitan licencia para su uso, se debe
identificar la tecnologia a utilizar, lenguaje de programacion y necesidad
a solucionar. En el apartado conceptos relevantes del marco tedrico
(punto 4 del documento), se explican mas ampliamente los patrones, los

frameworks y la arquitectura de referencia.

Caracteristicas de légica no funcional importantes:

Portabilidad:



Esta caracteristica define el grado de dependencia que tiene una
aplicacién software hacia el hardware u otro software sobre el cual
puede correr. Para el caso de la arquitectura definida para la fabrica de
software esto es critico porque la fabrica debe ser capaz de funcionar
casi bajo cualquier plataforma, ya que en entornos de desarrollo como
el de las empresas desarrolladoras de software, hay gran variedad de
sistemas operativos, lenguajes de programacion y hardware entre las
diferentes maquinas y proyectos que se abarcan, por esto la fabrica
debe estar en la capacidad de ser util para cualquiera de dichos
escenarios. Por ejemplo con el uso de interfaces para la conexion a la
base de datos, se puede lograr que la arquitectura de referencia provea
el medio para ganar portabilidad en ese sentido, ya que para cada una
de las bases de datos, se pueden definir diferentes clases que
implementen dicha interfaz y cada una maneja una conexién a

diferentes bases de datos.

Escalabilidad:

Una aplicacion escalable es aquella que tiene la posibilidad de crecer
en todos los sentidos, ya sea un crecimiento en cantidad de
funcionalidades, crecimiento en la concurrencia de usuarios,
crecimiento de datos entre otros. Esto se puede lograr de muchas
maneras, por ejemplo definiendo o seleccionando frameworks o
patrones de software que optimicen el rendimiento tanto a nivel de
procesador, de memoria, de interaccion con otras aplicaciones, etc.,

como los manejadores de cache.

Seguridad:

La seguridad no es simplemente tener un modulo de autenticacién en la
aplicacion en donde se define una ventana de ingreso al sistema, en la
que cada usuario escribe su login y contrasefia para poder iniciar sesion
en la aplicaciéon. La seguridad implica perfilar usuarios para que solo
tengan acceso a los médulos o funcionalidades que necesitan, es evitar
inyecciones de codigo a través de los formularios, encriptacion de la
informacion a transmitir, entre otros. Por ejemplo, para encriptar la
informacion importante, existen frameworks de transmision de datos

encriptados y para la perfilacion la arquitectura puede definir filtros los



cuales son accedidos cada vez que se solicita un recurso para validar o

autorizar el uso del recurso al usuario que lo quiere acceder.

Mantenibilidad:

Con este concepto, se busca que el proceso de mantener y ajustar una
aplicacion software generada sea una labor facil y rapida para los
desarrolladores, una aplicacion ordenada, que siga los estandares
definidos por el entorno de desarrollo y que este bien documentada,
asegura que esta labor sea menos engorrosa que una aplicacién que no
aplique lo anteriormente descrito. Por lo anterior, podemos decir que el
hecho de la definicion de una arquitectura de referencia para las
aplicaciones a generar, asegura que los desarrolladores al momento de
realizar un ajuste sobre la aplicacion, tengan todo el panorama de lo

que se vera afectado y de lo que deberan modificar.

Interoperabilidad:

Esta caracteristica es vital que sea soportada por todas las aplicaciones
software que se generan en la actualidad, ya que muchos de los
sistemas creados actualmente deben comunicarse con aplicaciones ya
existentes, para aprovechar la reutilizacion de aplicaciones vy
funcionalidades ya desarrolladas. SOA (service oriented architecture) es
un ejemplo de arquitectura que provee interoperabilidad. Para mayor
informacion acerca de SOA, ver el ejemplo del apartado Arquitectura de

referencia de los conceptos relevantes del marco teorico.



Importancia de la arquitectura de referencia

Debido a las constantes reconstrucciones de servicios y componentes
comunes en un software se genera la necesidad de establecer una
arquitectura de referencia que permita dar solucion a los problemas
descritos de una manera confiable y rapida ya que en ésta estan
predefinidos los componentes para un dominio determinado.

Adicional a esto la arquitectura de referencia colabora con el gobierno de
las arquitecturas de aplicaciones que se generan dentro de una
organizacion ya que establece un marco sobre el cual trabajar y provee
estructuras reutilizables y reglas, las cuales reducen el tiempo de
desarrollo y de realizacion al igual que aumentan la coherencia en el
disefio de las aplicaciones, lo que permite reducir la curva de aprendizaje
para los desarrolladores, adicionalmente incrementa la calidad y

decrementa el costo del desarrollo.

Problemas comunes que resuelve la arquitectura de referencia

e Problemas recurrentes, es decir puede ser reutilizada en repetidas
ocasiones, en numerosos proyectos para dar solucion a problemas
con caracteristicas comunes.

e Mantenimiento, debido a la reutilizacion de componentes y
servicios comunes.

e El tiempo al momento de hacer pruebas para dar solucién de un
problema especifico.

e Documentacién y descripcion de la solucién que da la arquitectura
al problema especifico, como debe utilizarse y en qué momento.

¢ Ambigliedades, ya que tiene un mando unificado y ampliamente
definido.

e Trazabilidad, ya que la arquitectura indica como y en qué etapa del
proceso se toman las decisiones o transformaciones que se deben

modificar.



Ventajas para la organizacion

e Bajos Costos en la construccion y mantenimiento de software.
e Definicion de tiempos en los proyectos mas aproximados.
e Construccion de sistemas homogéneos con estandares similares.

¢ Reduccién de riesgos.

Ventajas para los clientes

¢ Obtencion rapida de los beneficios.
e Costos controlados.
e Rendimiento confiable.

¢ Menor tiempo de implementacion.

Ventajas técnicas

e Seguridad, debido a que la arquitectura protege los datos y la
infraestructura.

e Orientacion, reglas en el disefio e implementacion.

¢ Gobernabilidad: es la capacidad de administracion, facilidad en la
supervision y deteccion de errores.

e Proporciona una base para aplicaciones que funcionan bajo alta

disponibilidad.

Ejemplo:

Arquitectura de referencia SOA (Arquitectura Orientada a Servicios)
La arquitectura de referencia SOA contiene en su interior los procesos del
negocio y los servicios al igual que su relacion entre ellos y con el mundo

externo.
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llustracién 8: Arquitectura de Referencia SOA.

Componentes de la arquitectura SOA

Usuarios de Negocio: Usuarios de las aplicaciones.

Aplicacion SOA y Portal: Es la aplicacion SOA que contiene todos

los componentes comunes, son reutilizables y faciles de de

ajustar.

participante con los servicios

Servicios de Presentacion: Son los componentes reutilizables.

Procesos de Negocio: Procesos que incorporaran las tareas del



e Servicios de Negocio: Componentes funcionales del Negocio.
e Sistemas Legados: Son los sistemas que existen en la empresa
pero que no estan bajo el sistema de orientados a los servicios.



4.2. DIFERENCIAS ENTRE FABRICAS DE SOFTWARE

El término “Fabricas de software” puede ser muy ambiguo ya que en la literatura
mundial se encuentran dos conceptos que aunque tratan el mismo tema

(construccion de software), son totalmente diferentes.

“Fabrica de software”, puede referirse a una empresa u organizacion que se
encarga de la construccion de software, muy comiunmente software genérico, en
la que se identifican varios niveles organizacionales, lineas de produccion
compuestas por una serie de analistas y estrategias de desarrollo soportadas por
los modelos de calidad ISO o CMMI. Estas fabricas de software utilizan
diferentes metodologias y procesos de desarrollo de software en el que éste se
puede dividir en diferentes etapas y fases como el RUP (Proceso unificado de
desarrollo de software).

La otra forma de ver una “Fabrica de software”, es como una aplicacion funcional
(software) la cual dependiendo de una serie de datos de entrada, con unos
procesos internos bien definidos y una arquitectura de referencia base, arroja
como resultado una aplicacion o minimamente la base de una aplicacion. Estas
fabricas de software son muy utiles ya que ayudan a tener control en todo
momento de las bases y estandares que se quieran implementar tanto en una
empresa de desarrollo de software como en un area de negocio de una
compania que si bien no fabrica software como medio de lucro, lo hace para
soportar todos sus procesos.

Este concepto de fabrica de software es en el que se enfocara este documento.



4.3. DEFINICION DE FABRICA DE SOFTWARE

El concepto de fabricas de software o “Software factory” no es muy conocido en
la actualidad, he aqui algunas definiciones:

“Enfoque de desarrollo de aplicaciones en el que confluyen el desarrollo basado
en componentes, el desarrollo dirigido por modelos y las lineas de producto
software.”

Jack Greenfield y Short en el afio 2003.

“Una fabrica de software es una coleccion estructurada de los activos
relacionados con el software. Cuando una fabrica de software esta instalada en
un ambiente de desarrollo, ayuda a los arquitectos y a los desarrolladores
predecible y eficientemente a crear aplicaciones de alta calidad.”

Microsoft patterns and practices.

“Una linea de producto de software utilizada para producir miembros de una
familia de producto mediante la configuracion de herramientas extensibles
utilizando una plantilla de software basada en un esquema de software.”

Jack Greenfield es un Arquitecto del equipo Enterprise Frameworks and Tools de

Microsoft Corporation.
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llustracién 9: Fabrica de Software definida por Jack Greenfield.
Lo que se quiere con el concepto de fabricas de software, es la construccion de

una linea de produccion (haciendo la analogia con una linea de produccién o



ensamblaje bien sea de autos o de electrodomésticos) la cual se encuentra
definida dentro de un dominio establecido, que permita agrupar todo un

conocimiento para dar una solucién adaptable a éste.

Una fabrica de software, es una aplicacion software funcional, la cual por medio
del uso de modelos de datos, disefios de aplicaciones y en general cualquier tipo
de metadata, utilizando una serie de plantilas que definen la estructura o
arquitectura que se desea tener en las aplicaciones, genera una aplicacion o
minimamente la estructura de esta, facilitando la tarea de los disefiadores,
desarrolladores, testers, y todos los implicados en el desarrollo de aplicaciones.
Esto también permite que mucha de la complejidad de la etapa de
implementacion del producto sea oculta por la fabrica de software y al mismo
tiempo permita que el producto sea abierto al cambio o a modificaciones
especificas que se necesitan desarrollar.

Los componentes fundamentales de las fabricas de software son los patrones,
frameworks, arquitectura de referencia, mejores practicas, modelos que abarcan
todas las diferentes etapas por las cuales un software debe pasar para la
automatizacion de los procesos y que hacen posible crear un esquema sobre el

cual se podra realizar el desarrollo y el mantenimiento de productos en particular.

Un ejemplo claro es un rompecabezas, todas las piezas deben estar en su lugar
para poder formar la imagen, es lo mismo en la fabrica, todos sus componentes
como lo son los patrones, frameworks, plantillas etc., deben funcionar de forma
sincronizada de manera que cada una de las partes cumplan su funcion y que en

conjunto se obtengan los resultados esperados.
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llustraciéon 10: Componentes de la Fabrica de Software

Las fabricas de software son también conocidas como “factorias de software”.

Estas fabricas de software buscan la reutilizacion de codigo fuente, reducir los
tiempos de desarrollo, mantenimiento, certificacion y despliegue de las
aplicaciones, ya que cuando se ha realizado un proceso de desarrollo al
software generado por la fabrica, no es necesario re-hacerlo, y simplemente
faltaria desarrollar, mantener, certificar y desplegar las funcionalidades nuevas o
especificas que necesita cada aplicacion. También se encargan de crear la
mayoria del coédigo fuente necesario en una aplicacion. Este codigo puede
corresponder no solo a funcionalidades genéricas de las aplicaciones que se
generan en una empresa, sino también para la implementacion de patrones de
disefio, como la conexion a la base de datos, las integraciones con otras

aplicaciones, el manejo de logs, cache, entre otros.

Para la construccion de fabricas de software, se deben dar a conocer dos temas

que ayudaran a entender con mayor facilidad este concepto.

El primer elemento que se menciona es el de Esquema de Fabrica de Software.
Para que este concepto quede claro se debe definir en primera instancia que es
un esquema. Un esquema segun la real academia de la lengua espafola “... es
una representacion grafica o simbdlica de cosas materiales o inmateriales.

También, es una idea o concepto que alguien tiene de algo y que condiciona su



comportamiento.”. Otra definicion para esquema es “... es una forma de analizar,
mentalizar y organizar los contenidos de un texto. Se trata de expresar
graficamente y debidamente jerarquizadas las diferentes ideas del contenido
para que sea comprensible de un solo vistazo”.

Para enfocar mas la definicion de esquema a las fabricas de software, se puede
decir que es la manera de realizar un andlisis detallado de un tema especifico, el
cual se intenta jerarquizar en niveles y definir una estructura con varios
elementos que puedan acoplarse entre si y llevarse a una representacion grafica
global del mismo.

Luego de haber definido que era un esquema, ahora se va a definir que es un
esquema de fabrica de software. Un esquema de fabrica de software es un
documento que permite categorizar y describir aquellos elementos o artefactos
que permiten construir y dar mantenimiento de un sistema. Algunos de estos
elementos son un documento XML, modelos, archivos de configuracion, codigo
fuente, scripts SQL, entre otros. El esquema ademas muestra una organizacion y
define una relacién entre los artefactos permitiendo mantener una consistencia
entre ellos.

En el articulo de Microsoft “Fabricas de Software: Ensamblando Aplicaciones con
Patrones, Modelos, Marcos y Herramientas”, se define de la siguiente manera
“... un esquema de fabrica de software es una plantilla que describe

miembros de una familia de producto de software”.
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llustracion 11: Esquema de Fabrica de Software de Jack Greenfield.
La ilustracion 11 muestra un esquema de fabrica de software con los artefactos y

las relaciones que existen entre ellos.



Un esquema de fabrica de software debe ser flexible al momento de utilizarlo en
la construccion de una familia de productos que es para lo cual ha sido creado.

El esquema debe tener asociado partes fijas como variables, donde las partes
fijas definen las caracteristicas comunes que van a poseer cada uno de los
productos que van a pertenecer a la misma familia, y por otro lado las partes
variables son aquellas propiedades o caracteristicas que cada producto en
particular debe cumplir, en otras palabras, aquellos atributos que va a distinguir a

un producto de otro, asi pertenezcan a la misma familia.

El segundo elemento a mencionar es el de Plantilla de Fabrica de Software. Para
dar mayor claridad a este concepto, se va a dar una definiciéon de plantilla. Una
plantilla es “ ... un medio o un instrumento que permite guiar, portar o construir
un disefo o esquema predefinido”.

Una plantilla agiliza el trabajo de realizar copias similares de un producto, siendo
esta un punto de partida o una idea que es aproximada a lo que se requiere
hacer.

Para dar una definicion dentro del contexto de fabricas de software se podria
decir que una plantilla es un disefio predefinido para el desarrollo de un producto
software, donde se encuentran incluidos y relacionados aquellos elementos que
son relevantes para la creacion del mismo.

Una plantilla de fabrica de software es aquella en donde se empaquetan todos
los activos necesarios para el desarrollo de un producto como son el esquema
de fabrica de software, un conjunto de patrones definidos para la creacion del
producto, arquitecturas definidas, marcos, herramientas, entre otros.

Ademas, incluye codigo fuente y metadatos, los cuales permiten que sean
usados por herramientas de desarrollo extensibles como los IDE, permitiendo
que el desarrollo de cada uno de los productos de la familia sea un proceso mas
automatizado y de facil mantenimiento. Microsoft la llamé plantilla de fabrica de
software porque configura las herramientas necesarias para producir un tipo
especifico de aplicacion software, haciendo la semejanza con uno de sus
productos como Microsoft Word donde se puede configurar la herramienta para
que se pueda crear un documento que sea especifico para ciertas actividades.

Al igual que un esquema de fabrica de software, la plantilla se puede ajustar
para desarrollar un producto en especifico en el cual se adicionan, modifican o
se eliminan activos que se han definido en esta, logrando asi que las

especificaciones “Unicas” del producto se puedan cumplir.






4.4. ETAPAS DEL PROCESO DE GENERACION EN LAS FABRICAS DE
SOFTWARE

INSUMOS ACTIVOS

A\ 2

GENERACION

COMPOSICION

I

APLICACION

FABRICA

llustracion 12: Esquema General de la generacion de codigo de una Fabrica de
Software.

En el proceso de generacion de aplicaciones con la fabrica de software, se
identifican dos etapas fundamentales para llevar a cabo este proceso, las

cuales se describen a continuacion:

4.4.1. Composicion

En esta etapa, la fabrica de software define una serie de activos, los
cuales componen una base de la aplicacion a generar. Esta base en su
mayoria cumple con las caracteristicas no funcionales que debe tener la
aplicacion como son logger, seguridad, manejo de excepciones, entre
otros. Para estos activos, hay que tener en cuenta factores como la
compatibilidad de versiones y lenguajes de programacion ya que pueden

generar problemas e inconsistencias en las aplicaciones construidas.

La linea de produccion en esta etapa se comporta de la siguiente manera:



e Como los activos son archivos fisicos previamente generados vy
compilados, la fabrica copiara y pegara estos archivos en la ruta
especifica de la aplicacion a generar donde estaran las librerias.

e Luego de preparar los activos para que puedan ser utilizados por
la aplicacion, en la siguiente etapa que es la de generacion, la
fabrica agrega el cédigo fuente necesario para hacer uso de las

funcionalidades que los activos proveen.
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llustracion 13: Etapa de composicion del proceso de generacion de una Fabrica
de Software.

4.4.2. Generacion

Esta etapa es aquella en la cual la fabrica de software crea las
aplicaciones generando automaticamente su codigo fuente, utilizando
como base una arquitectura de referencia y los insumos proporcionados
por los disefiadores de la aplicacién a generar, esto quiere decir que la
fabrica tiene autonomia e inteligencia para decidir que archivos y
funcionalidades debe crear de acuerdo a lo solicitado por el desarrollador.



Los insumos utilizados en esta etapa son muy importantes ya que definen
la estructura de la aplicaciéon a generar e ingresan la informacion

necesaria para que la fabrica funcione.

Los insumos mas comunes a utilizar en esta etapa son:

e Metadata: esta metadata son tipos de datos genéricos
generalmente XML y XMI, que describen el disefio de una
aplicacion, generalmente los siguientes artefactos de disefio:

o Diagrama de clases.

o Modelo de datos (Diagrama entidad-relacion).

o Descriptores de servicios Web e interfaces de
comunicacion (WSDL).

¢ Prototipos (Plantillas HTML).

e Arquitectura de referencia (esquema de la fabrica de software).

e Patrones de software.

e Plantillas de codigo fuente.

Aqui, la fabrica se basa en las plantillas de cédigo fuente definidas, para
generar las clases y vistas de una aplicacion que son descritas por la
metadata ingresada (Diagrama de clases, modelo de datos, prototipos,
etc). Ademas, si esta integrada con una base de datos en particular puede
generar todas las tablas necesarias, sino genera los scripts SQL

necesarios para crear todo el modelo de datos.

Para dar una idea global de esta etapa, imaginemos una linea de
produccion en la que una serie de robots estan programados para coger
cada parte del objeto y ensamblarla en el punto correcto. Dichos robots en
este caso son procesadores de texto con unas plantillas de codigo fuente
especificas, y cada parte del objeto es la metadata, entonces el generador
de cddigo le dice a los robots que plantilla utilizar y que nombres definir
para las variables que encuentre en la plantilla, esto lo hace leyendo la
metadata ingresada, analizandola y definiendo que objetos necesita la

aplicacion para funcionar.
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llustracion 14: Etapa de Generacion del proceso de generacion de una Fabrica
de Software.



4.5. DIFERENCIAS ENTRE MDA Y FABRICAS DE SOFTWARE

Como vimos anteriormente, las fabricas de software surgen a través del
desarrollo de software dirigido por modelos, pero en este caso también surge

otra iniciativa la cual se conoce como MDA.

Para lograr hacer una diferenciacion entre estos dos conceptos o metodologias
de desarrollo existentes, se debe hacer una pequena referencia al concepto de
MDA.

MDA como las siglas lo muestran es una arquitectura dirigida por modelos (en
ingles Model Driven Architecture) la cual esta enfocada en el en el uso de las
técnicas y métodos que aplica el DSDM (Desarrollo Software Dirigido por
Modelos). Es un acercamiento al desarrollo de software de manera eficiente
propuesto por el Object Managment Group (OMG). MDA provee una serie de
guias que ayudan a estructurar especificaciones de un aplicativo software y las

expresa con base en modelos.

Luego de haber presentado una pequefia introduccion a MDA, ya se pueden
mencionar las diferencias que existen en los dos enfoques.

MDA es una solucién adecuada cuando se trata de manejar una independencia
entre el domino del problema que se esta tratando y su implementacién en
plataformas o tecnologias especificas. Por otro lado el enfoque de fabricas de
software es apropiado cuando un grupo de personas resuelven construir
sistemas que cumplen con caracteristicas similares y/o cuando se desea trabajar

bajo un dominio determinado.

Una de las posibles desventajas que tiene MDA frente a las fabricas de software
€s que no proporciona una serie de indicaciones adecuadas de coémo debe ser el
disefio de un sistema software, lo que propone son recomendaciones sobre la
generacién de cddigo para que sea un proceso que se lleve a cabo usando los
modelos adecuados, ademas no se centra en las plataformas donde se van
alojar los sistemas sino que los trata de manera independiente. En este caso las
fabricas de software proponen como debe ser el desarrollo de software,
recomendando varias técnicas ya existentes como el uso de lineas de producto,

patrones de disefio, marcos de implementacion, arquitecturas, etc.



Una de las mayores ventajas que provee MDA frente a las fabricas de software
son los beneficios que otorga en un periodo de tiempo menor, mientras que las
fabricas de software al principio sus costos son mas elevados debido a la
dedicacion que se requiere para el desarrollo de un esquema de fabrica de
software especifico para el dominio en el cual se desea construir, sin embargo
los costos al aplicar esta metodologia se van reduciendo ya que los productos
que se desarrollan son similares, convirtiendo a las fabricas de software en una

estrategia de modelado rentable a largo plazo.

Por otro lado una de las ventajas que tiene las fabricas de software sobre MDA
es que esta integra muchas areas de la ingenieria de software que desde hace
mucho tiempo han sido investigadas y han progresado continuamente, lo que
permite que sean puestas en practica como por ejemplo los patrones de disefio
de software. Esto le ayuda a la fabrica de software a no empezar desde cero,
sino que hace una integracién y uso de todo el conocimiento que ya ha sido
validado por expertos en cada area, obteniendo un software de calidad libre de

errores.

Las ventajas mencionadas de un enfoque con respecto al otro, son algunas de
las tantas que existen, sin embargo dan claridad de lo que difiere adoptar una de
los dos enfoques; ademas estas diferencias ayudan a tomar una decision de
cudl es la mejor practica a seguir, dependiendo del problema al que se le quiere

dar solucion.



4.6. EJEMPLOS DE FABRICAS DE SOFTWARE

En la actualidad existen herramientas que ayudan a desarrollar las aplicaciones

software a partir de una fabrica de software. Estas aplicaciones la mayoria son

de la empresa Microsoft como son Smart Client Software Factory, Web Cliente

Software Factory, Mobile Client Software Factory y Web Service Client Software

Factory. Estas fabricas de software trabajan sobre el ambiente de desarrollo

Visual Studio .Net otorgando mayor funcionalidad en la creaciéon de productos

software.

e Smart Client Software Factory: es una herramienta que provee un conjunto

integrado de guias para asistir o ayudar a los arquitectos y desarrolladores a

crear una combinacion de aplicaciones inteligentes. Las caracteristicas que

poseen los productos generados por esta fabrica son:

o

Posee una interfaz de usuario que toma las ventajas del desarrollo de
aplicaciones de escritorio sobre Microsoft Windows

Conecta multiples sistemas back-end para el intercambio de datos.
Muestra informaciéon desde diversas fuentes a través de una interface
de usuario integrada, asi los datos se pueden observar como si se
estuviera viendo en el sistema fuente.

Toma la ventaja de los recursos de almacenamiento y procesamiento
local para habilitar operaciones durante un periodo de no conexion o de
conexion intermitente a la red.

Posee facil instalacion y configuracion.

e Web Client Software Factory: es una herramienta que provee un conjunto de

guias para arquitectos y desarrolladores que construyen aplicaciones

empresariales basadas en Web. La fabrica incluye ejemplos, codigo

reutilizable y un paquete orientado, el cual automatiza las principales tareas

de desarrollo dentro de Visual Studio.

La ventaja de usar esta herramienta es que los desarrolladores pueden crear

una combinacién de aplicaciones web compuestas por desarrollos y modulos

de despliegue separados.



eWeb Service Software Factory: es una coleccion de recursos integrada,
disefiada para ayudar rapida y consistentemente la construccion de servicios

web que se adhieren a los patrones de disefio y arquitectura conocidos.

e Mobile Client Software Factory: es una herramienta que provee una guia
integrada para ayudar a los arquitectos y desarrolladores a crear una linea
de negocios basada en aplicaciones de Windows Mobile que interactian con

sistemas back-end sobre redes tales con WiFi y GPRS.
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llustracion 15: Esquema de trabajo de Web Client Software Factory de Microsoft.



5. GUIA METODOLOGICA

Para comenzar con la creacién de una fabrica de software, se debe tener claridad en

los conceptos que han sido definidos y explicados en este documento, para que asi no

haya inconvenientes a la hora de concebir la fabrica de software.

Esta guia metodoldgica esta enfocada en el desarrollo de software, por lo cual se

deben tener presente otros aspectos transversales al proceso de desarrollo que no se

mencionaran en la guia.

A continuacion se presentaran un resumen de los pasos propuestos a seguir para la

construccion de la fabrica de software y posteriormente de ampliara la definicion de

cada uno.

PASO

BREVE DESCRIPCION

Modelado del Negocio

Recopila la informacion de todo el modelo de negocio
haciendo que sea identificable las posibles necesidades
que se puede suplir con aplicaciones software

generadas por la fabrica.

Dominio del Problema

Analiza el modelo del negocio identificando vy
especificando cuales son los problemas que se
presentan y se quieren solucionar con la creacion de la

fabrica de software.

Dominio de la Solucién

Analiza los problemas identificados y define las posibles

soluciones que se pueden emplear.

Disefio de la solucion

Se seleccionan las soluciones 6ptimas para cada uno
de los problemas identificados haciendo que sean
posible implementarlas genéricamente por la fabrica de
software, mediante la definicion de la arquitectura de
referencia, los aspectos no funcionales y el esquema de

la fabrica de software.

Seleccionar un generador

de cédigo

Se estudia y se selecciona en el mercado el generador
de codigo que mejor se acople a las necesidades

anteriormente identificadas




Creacion de las plantillas de
la fabrica

De acuerdo al generador de coédigo seleccionado se
genera las plantillas que describen la arquitectura de las
aplicaciones que va a generar la fabrica.

Implementacioén de la linea

de produccion

Se construye el generador de aplicaciones, el cual
maneja la logica de creacion de codigo fuente
basandose en las plantillas y el generador de cdédigo

seleccionado.

Pruebas de la fabrica de

software

Como la fabrica es una aplicacion software debe pasar
por una etapa de pruebas que certifique su correcto

funcionamiento.

Mantenimiento de la fabrica

de software

La fabrica como todo software, debe permanecer en
continuo crecimiento haciéndola cada vez mas madura y

confiable.

Tabla 2: Resumen de los pasos propuestos en la guia.

ESPECIFICACION DE LOS PASOS PROPUESTOS PARA LA CONSTRUCCION DE
UNA FABRICA DE SOFTWARE

PASO 1: Modelado del Negocio

Para hacer un desarrollo adecuado de una fabrica de software, se debe tener presente

realizar un modelo de negocio bien elaborado, el cual permite conocer con detalle el

problema al que se le quiere dar solucion. Para esto se debe hacer un estudio

profundo de la estructura y funcionamiento de la organizacién, respondiendo a unas

preguntas claves que ayudan a identificar y conocer las posibles necesidades que esta

tiene. Algunas de estas preguntas son:

e Cual es el mercado en el que se mueve la organizacion?

e ;Como define y diferencia los productos que esta ofrece?

e ;Cbmo crea utilidad para sus clientes?

e ;Como consigue y mantiene a sus clientes?

e Cuales son las estrategias publicitarias y de distribuciéon que la organizacion

usa para dar a conocer sus productos?

e ;CbOmo estan definidos los procesos en la organizacion?

e ;CbOmo realiza la gestidon de los recursos que estan a su disposicion?




e ;Como consigue su beneficio con respecto al mercado en el cual se

desenvuelve?

Luego se debe analizar cada una de las respuestas que se obtuvieron a partir de las
preguntas elaboradas previamente, con el fin de poder tener una perspectiva general y
especifica del negocio. Para ello se debe estructurar cada uno de los componentes
obtenidos (clientes, procesos, entre otros) y plasmarlos en un diagrama que tenga un
orden ldgico, para asi poder entender mas facil cuales son las relaciones que existen
entre ellos y abstraer cuales pueden ser las posibles necesidades que se quieren
resolver con la fabrica de software.

Ademas se debe realizar un glosario con las palabras clave del negocio, permitiendo
que se hable el mismo lenguaje, que se pueda entender a que se dedica y que hace la
organizacion, y a la hora de construir la fabrica de software no se pierda el enfoque de
lo que se quiere solucionar.

Para facilitar el reconocimiento en el modelado de la empresa se recomienda realizar
un diagrama de procesos que describa cada una de las areas y los procesos que
comprende la organizacion. Este diagrama apoya la construccion de la fabrica de
software, ya que de él se puede obtener de manera general los tipos de aplicaciones a
generar por la fabrica, como por ejemplo, aplicaciones financieras, de apoyo a la

logistica, de puntos de servicio, entre otras.

PASO 2: Dominio del Problema

Después de realizar una definicion sobre el modelo del negocio de la empresa, se
debe realizar un estudio del mismo para identificar posibles problemas que pueden ser
solucionados por la fabrica de software al igual que se debe evaluar el dominio del
problema en el cual éste se desarrolla.

Para identificar cual es el problema que se esta presentando es necesario examinar a
fondo todo el modelo del negocio, para asi en el momento en el cual surja una
dificultad saber que se esta creando una necesidad que debe ser suplida, es decir se

presenta diferencia entre lo que se esta observando y el ideal de esa realidad.
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llustracién 16: Andlisis del dominio del problema

En la literatura mundial se pueden encontrar varias preguntas que ayudan a identificar

mas facilmente cual es el problema que se presenta:

e Quién?:
Quien dice que esto es un problema?
A quien afecta?

Quien causé o esta causando el problema?

e Que?
Qué sucedi6 o sucedera?
Cuales son las consecuencias para otras personas?

Qué es lo que no esta funcionando segun se desea?

e Cuando?
Cuando Sucedio?

Cuando ocurrié por primera vez?
e Doénde?

Doénde esta ocurriendo el problema?

Donde tuvo o tendra efecto?

e Por qué?



Por qué constituye esto un problema?
Por qué ocurrio?

Por qué se requiere una respuesta ahora mismo?

e COmo?
Coémo debiera estar funcionando el proceso?
Coémo estan enfrentando este problema?

Como sabe que es un problema?

Después de tener identificado el problema en cuestion debemos estudiar el dominio en
el cual éste se desarrolla para definir un limite o un alcance en el cual se debe
desarrollar dichos problemas, para esto se debe identificar los objetos que hacen parte
del problema, es decir conceptos que tienen propiedades, atributos y/o relaciones con
otros objetos del dominio, al igual que se deben definir las facetas de éste que ayudan
a representar las relaciones espaciales, en otras palabras, el orden, la jerarquia que

deben llevar los objetos dentro del dominio.

Este paso permite identificar, luego del analisis realizado a los problemas observados
en el modelo, las funcionalidades criticas y necesarias que debe tener toda aplicacion
generada por la fabrica en el dominio analizado, por ejemplo, las auditorias a las
aplicaciones, seguridad en las transacciones, control de cambios en la informacion,
forma de comunicacion de las aplicaciones, almacenamiento de registro de errores,
persistencia de la informaciéon en memoria, etc., haciendo que estas funcionalidades
se conviertan en requisitos que debe resolver la fabrica de forma genérica para todas
las aplicaciones.

PASO 3: Dominio de la Solucién

Teniendo en cuenta el dominio del problema a resolver, se debe hacer un analisis
profundo de éste para definir una solucién que supla las necesidades que fueron

generadas, al igual que mejore la calidad en el resultado deseado.

Luego de tener identificados los problemas se deben definir cuales de estos va a
solucionar la fabrica de software identificando claramente si van a ser solucionados
genéricamente o deben ser implementados de acuerdo a las diferentes necesidades

del negocio. Ademas de esto, se debe dejar en claro que problemas no va a abordar la



fabrica para asi buscar soluciones externas o a la medida que supla las necesidades

que cada aplicacién a generar pueda tener.

Existen varias maneras para realizar un analisis de la solucion de problemas, aqui se
proponen algunas que le pueden ayudar en este proceso:

Metodologias de Apoyo

e [luvia de Ideas:
Son sesiones en las cuales se reunen un grupo de personas a quienes se les
da la oportunidad de opinar o sugerir sobre un determinado asunto que se

trabaja.

e Diagrama de Paretto:
Grafico que esta compuesto por barras verticales ordenadas por importancia.
Estas barras representan datos especificos correspondiente al problema, que

ayuda a centrar la atencion y esfuerzo en los problemas realmente importantes.

Teniendo en cuenta las decisiones tomadas en este dominio de acuerdo al problema
que se quiere solucionar y a los servicios que ofrece el negocio, se debe definir cudles
son los tipos de productos que la fabrica de software va a generar como aplicaciones

web, moviles, de escritorio y/o Web Services.

PASO 4: Diseino de la solucion

Luego de conocer a profundidad el negocio entendiendo claramente sus procesos
internos, sus fortalezas y debilidades, e identificar puntualmente sus necesidades para
la construccion de software, se debe abarcar el disefio de la solucién, basandose en el
paso anterior, el cual entrega como insumo los requerimientos que son la base para la
implementacion de cualquier aplicacion software. Se debe tener claro que, como las
fabricas de software son aplicaciones software, su construccion atraviesa por todas las
etapas de construccion de software tradicional, por lo que para su creacion se debe
haber definido unos requerimientos, disefar la aplicacion, implementarla, probarla y
mantenerla. Explicar todas las anteriores actividades no es el objetivo de esta guia, ya

que hacen parte de la construccion de software tradicional, pero aparte de estas, hay



algunos pasos que son basicos e inamovibles para la construccién de fabricas de

software ya que son la base del funcionamiento de estas.

PASO 4.1: Definir la arquitectura de referencia

Definir la arquitectura de referencia es lo mas importante en el momento de la
construccion de una fabrica de software, ya que define la estructura de todas
las aplicaciones que se generaran con la fabrica, y mas aun, define como
deben ser implementadas todas las aplicaciones que se disefien en el entorno
en el que se encuentra la fabrica, ya sea una empresa desarrolladora de
software o una compafiia que produce software para mantener sus procesos
de negocio. Todos los analistas, desarrolladores y demas participantes en el
proceso de construccion de software tienen que conocer muy claramente la
arquitectura, ser capaces de pensar en soluciones de software adaptadas a
dicha arquitectura, conocer sus ventajas y debilidades, y las posibilidades de

disefio e implementacién que esta les proporciona.

Se debe prestar gran atencion a la definicion de la arquitectura de referencia ya
que esta puede modificar el comportamiento de la fabrica de software, por
ejemplo cuando generamos una aplicaciéon con la fabrica de software, hay una
etapa del proceso de desarrollo que no podemos dejar a un lado y es el
mantenimiento, por lo que para esto la fabrica debe regenerar la aplicacion, lo
que implica recrear todos los archivos y posiblemente una pérdida de la
funcionalidad especifica desarrollada. Entonces, aunque evitar este problema
no es tarea de la arquitectura de referencia, esta si puede proveer ayuda para
esto, mediante la implementacién de alguna estructura que facilite la ubicacion

de codigo fuente especifico, por ejemplo en los objetos del negocio.

Para una correcta definicién de la arquitectura de referencia se deben tener en
cuenta los siguientes conceptos:

e Alta cohesion

e Bajo Acoplamiento

e Mejores Practicas de desarrollo

e Patrones y Frameworks
Al momento de definir la arquitectura de referencia, se debe tener presente
toda la légica no funcional que se necesita que ésta soporte, ya que

dependiendo de esta légica la arquitectura debe ser definida de una manera u



otra. A continuacién veremos algunas caracteristicas de légica no funcional

importantes para tener en cuenta:

Portabilidad.
Escalabilidad.
Seguridad.
Mantenibilidad.

Interoperabilidad.

Con lo anteriormente mencionado, se puede observar que la tarea de definir

una arquitectura de referencia no es facil, se debe tener un amplio

conocimiento no solo del modelo del negocio para el cual aplicara la fabrica,

sino también un conocimiento académico elevado, en el cual se destaca

conocer muchos patrones de disefio de aplicaciones, las diferentes ofertas que

tiene el mercado en frameworks y sobretodo la capacidad para plasmar e

ingeniar las necesidades que plantea el dominio de un problema en tecnologia.

Las siguientes son una serie de preguntas que son importantes de cuestionar

cuando se esta definiendo una arquitectura de referencia:

¢ Nos basaremos de alguna arquitectura existente? ; Cual?

¢, Cuales son las caracteristicas no funcionales mas importantes que la

arquitectura debe proveer?

¢, Cémo se debe soportar las funcionalidades especificas?
o Transmitir y traducir errores.
o Persistir informacion en memoria.
o Almacenar logs.

¢, Qué sucederia si?

¢, Cémo hacemos si?

Paso 4.2 Definir los aspectos no funcionales de la fabrica de software

Como se ha dicho anteriormente, una fabrica de software es una aplicacion

software, por lo que se debe definir todos sus requerimientos no funcionales.



Para esto, hay que tener en cuenta la arquitectura de referencia ya que esta

puede dictar la solucién a algunos de estos requerimientos.

e Lenguaje de programacion: como la fabrica de software no
necesariamente debe ser portable porque va a ser utilizada en un
ambiente especifico, se debe elegir un lenguaje de programacion que
optimice los recursos de dicho ambiente, por lo general lo mas
importante es el rendimiento, ya que una de las funciones basicas de
una fabrica de software es reducir los tiempos de desarrollo.

e Interfaz para la conexién a la base de datos seleccionada: la fabrica de
software no necesita una base de datos para su funcionamiento, pero el
producto que va a generar si la necesita. La fabrica debe conectarse a
dicha base de datos para crear el esquema de base de datos recibido a

través del diagrama entidad-relacion (si es el caso).

Paso 4.3 Definir el esquema de la fabrica de software

Como se vio en el apartado definiciéon de la fabrica de software, el esquema
define los artefactos que permiten construir un sistema. Para esto, es muy
importante definir dentro del proceso de desarrollo cuales son los artefactos de
disefio necesarios a implementar, y cuales de estos se convertirdan en los
insumos para la generacion de la aplicacion a través de las plantillas.

El éxito o fracaso de la implantacién de una fabrica de software, depende en
gran medida de este paso, ya que una fabrica es util en la medida en la que
agiliza y mejora el proceso de desarrollo, y esto se logra gracias a los
metadatos que recibira la fabrica.

El diagrama de clases es el primero y posiblemente por muchas personas
unico artefacto que se pensaria como insumo para la fabrica, ya que provee los
nombres de las clases, sus atributos y funcionalidades, ademas de la relacion
entre ellas. Pero hay otros diagramas que con un analisis detallado y una
buena definicion e implementacion en la arquitectura y las plantillas, pueden
ayudar a mejorar ain mas las aplicaciones generadas por la fabrica como por
ejemplo el modelo entidad-relacion y el diagrama de secuencia.

Con el modelo entidad-relacion, se pueden generar los objetos persistentes, la
implementacion de los DAO (si es el patrén a implementar), la creacién de los



scripts de creacion de la base de datos (SQL) y las relaciones que hay entre los
diferentes objetos persistentes. Por su parte, el diagrama de secuencia define
las dependencias y los llamados a otros métodos creados en otras clases,
cuales son los atributos que reciben y qué tipo de atributo retorna.

Los prototipos son otro tipo de diagramas que se pueden utilizar, ya que si bien
el disefio visual de las aplicaciones varian, hay formularios o vistas que pueden
generalizarse como por ejemplo la administracion de tablas maestras de una
aplicacion, ya que por medio de un prototipo genérico y del modelo de datos,
se puede crear una vista la cual permita el CRUD (siglas en ingles de crear,
leer, actualiza y borrar) sobre los atributos de una determinada tabla u objeto

de negocio.

Luego de definir los diagramas a disefiar, se debe definir y disefar el codigo
fuente que generara la fabrica por medio de las plantillas. Para esto, hay que
cruzar la arquitectura de referencia, los diferentes diagramas a crear y la logica
funcional que debe tener los métodos o funcionalidades a crear
automaticamente. Por ejemplo, si la arquitectura de referencia define que para
cada objeto persistente se debe tener un DAO para la implementacion de las
funcionalidades sobre la base de datos y un objeto de negocio con el mismo
nombre de la tabla para la interpretacién de la informacion, entonces se debe
cruzar esta arquitectura con los diagramas a disefar para obtener los nombres
de las tablas y de ahi sacar el nombre del DAO y del objeto de negocio, para
identificar los atributos que tendra el objeto de negocio y los atributos que
interactuaran en el DAO. Ademas se debe cruzar también esta informacién con
la funcionalidad que se desea proveer para crear en el DAO los métodos de
seleccion, insercion, actualizaciéon y borrado sobre dichos atributos y objetos.
También, con esto se identifica que se deben tener dos plantillas, una para el
DAO vy otra para el objeto de negocio que se va a generar.



PASO 5: Seleccionar un generador de codigo

Luego de haber realizado el disefio de la solucién (con su arquitectura y esquema), se
debe buscar cual puede ser el generador de cdodigo indicado que va a usar la fabrica al
momento de generar un producto.

Para ello se debe estudiar varios de los generadores de coédigo existentes en el
mercado. Este estudio comprende la facilidad de uso del generador, la complejidad
que maneja para su uso, las caracteristicas o ventajas que provee para ayudar a
elaborar un producto software, el tipo de licencia que tiene para su uso (esto depende
de la capacidad y las politicas de la organizacion para el uso de software libre o
comercial), y por ultimo la facilidad de adaptarlo a lo que se ha establecido como la
solucion del problema.

Algunos de los generadores de codigo que existen en el mercado se han mencionado
en el documento (ver Apéndice B), lo cual puede ayudar a tomarlos como referencia y

decidir cual es el mas apropiado para lo que se esta haciendo.

PASO 6: Creacion de las plantillas de la fabrica

Después de tener definido el esquema de la fabrica de software es necesario crear las
plantillas propias del negocio que van de la mano del generador de codigo que fue
escogido en el paso anterior.

Para la creacion de las plantillas se utiliza como base la arquitectura de referencia que
fue disefiada previamente ya que esta utiliza los patrones, las guias que son parte
fundamental de la arquitectura, para luego, después del proceso de conversion al
formato deseado (xmi, xml, etc.) genere una plantilla que el generador de codigo sea
capaz de interpretar y que plasme en la aplicacion a desarrollar todas las definiciones

que fueron realizadas en la arquitectura de referencia.

Es importante aclarar que estas plantillas varian segun la arquitectura de referencia
puesto que la arquitectura como tal es la base fundamental de éstas y si no se tiene
bien definida la arquitectura, por ende, las plantilas no cumpliran con las

caracteristicas deseadas.

Se deben proveer plantillas que especifiquen las tecnologias sobre las cuales van a

ser desarrollados los productos generados por la fabrica como:



e Bases de datos: Es importante definir sobre que motor de base de datos
trabajara la aplicacion generada por la fabrica, pues al momento de generar
automaticamente el codigo la fabrica debe crear las conexiones con la base de
datos.

e Lenguajes de programacion: se deben tener diferentes plantillas que definan el

lenguaje en el cual va a ser generada la aplicacion.

e Interaccion con aplicaciones: hay que identificar claramente cuales son los
tipos de interacciones que va a tener la aplicacion ya que se deben tener
plantillas especificas para cada tipo de interaccion, por ejemplo, comunicacién
por medio de WSDL.

PASO 7: Implementacion de la linea de produccion

Para la creacion de los productos que se quieren obtener a partir de la fabrica de
software, se debe definir una linea de produccién la cual sea adecuada a lo que se ha
definido en los pasos anteriores (para poder entender claramente los siguientes puntos
ver punto 4.4 con sus respectivas llustraciones).

En este punto es donde se integran cada uno de los activos que hayan sido definidos
para la construccion de la fabrica como el(los) framework(s), los patrones a usar, cada
una de las capas que hayan sido definidas en la arquitectura de referencia y la relacion
entre estas, el esquema que se ha definido para esta, el generador de cédigo a usar,
la tecnologia de desarrollo de software que ha sido seleccionada para su
implementacion y la definicion de datos que se hayan establecido para las plantillas de
la fabrica.

Al momento de realizar la implementacion en la tecnologia seleccionada (lenguaje de
programacion) y para la herramienta necesaria (IDE si es del caso), es recomendable
que si se tienen componentes desarrollados anteriormente y sean posibles de acoplar
con lo que se ha definido, se usen para la implementacion, permitiendo que el tiempo
de desarrollo sea menor.

La linea de produccién de la fabrica de software se encarga de hacer el ensamblado
de los activos que se han seleccionado para asi crear la base del producto software.
Se debe comenzar a desarrollar la linea de produccion con la tecnologia de desarrollo

seleccionada, empezando a realizar componentes genéricos y flexibles que sean



faciles de mantener, a partir del (de los) framework(s) seleccionado(s), permitiendo la
reutilizacion de los mismos en otros proyectos, o haciendo que el desarrollo de la linea
sea mas facil.

Luego se hace la traduccién a la tecnologia seleccionada de la arquitectura de
referencia y del esquema que han sido definidos en la etapa de disefio, y acoplarlo a
los componentes genéricos que se han desarrollado. En esta fase se debe tener en
cuenta el generador de codigo, estableciendo cuales son los objetos y la estructura de
la base que debe generar este para un producto que vaya a hacer ensamblado por la

linea de produccion.

Es importante aclarar que en el momento de la implementacion de la linea de
produccion, hay que definir cuales son los puntos de extensién sobre los cuales la
fabrica identifica que porciones de cddigo son las escritas por los desarrolladores para
la creacion del producto, respetando esta parte del cddigo para la regeneracion del

producto.

PASO 8: Pruebas de la fabrica de software

Para llevar a cabo las pruebas sobre la fabrica de software es necesario tener en
cuenta lo siguiente:
e El resultado que esta arrojando la fabrica de software es el deseado y da
solucion al problema que fue identificado en un principio.
e La aplicacion generada por la fabrica de software sea cargada por el IDE
seleccionado y que pueda compilarse sin problemas.
e En el momento de regenerar el codigo no se pierda la informaciéon que ya ha

sido integrada en él.

Estas pruebas exigen menos tiempo puesto que muchos de los componentes
utilizados en la fabrica ya han sido probados anteriormente en otras aplicaciones y los
posibles errores que puedan presentarse son facilmente identificables si se tuvo una
buena definicién de la arquitectura de referencia.

Las pruebas mas comunes que se realizan sobre las fabricas de software y sus

aplicaciones generadas son:



e Pruebas Unitarias: se basan en probar el correcto funcionamiento de cada
modulo de la aplicacion, esto con el fin de asegurar que todos los médulos que

fueron implementados funcionan correctamente por separado.

e Pruebas de Integraciéon: estas pruebas consisten en probar que todos los

modulos de la aplicacion en conjunto funcionan correctamente.

e Pruebas Funcionales: Esas pruebas se basan en los modelos de pruebas
previamente disefiados que buscan evaluar cada una de las funciones de la

aplicacion.

e Pruebas de Validacion: con esta prueba se pretende validar que el software
producido cumple con las especificaciones iniciales hechas por los clientes.

e Pruebas de Stress: En esta prueba se pretende asegurar que el sistema
funciona como se espera bajo grandes volimenes de transacciones, usuarios,

entre otros.

PASO 9: Mantenimiento de la fabrica de software

Con la fabrica ya desarrollada, probada y en ejecucion se deben identificar cambios
que han surgido desde el momento en que esta fue concebida con el fin de
actualizarla y/o mejorarla.

Como se menciono en el paso 7, la idea de la fabrica de software es que desde el
momento de su concepcion sea facil de mantener, para lo cual se crea un espacio que
permite escribir codigo que puede ser reutilizado. En este espacio se debe escribir el
codigo fuente que la linea de produccion va a usar, bien sea para optimizar el producto
que ya se ha construido o usarlo en los nuevos productos que van a ser desarrollados,
6 para actualizar el esquema en el cual la fabrica fue concebida, ayudando a que los
cambios necesarios para hacer, no afecten el funcionamiento de la misma y se puedan
hacer en un solo lugar.

También permite corregir errores que fueron detectados desde el momento en el cual
se ha construido la arquitectura o en la de fase pruebas, haciendo que el proceso de

correccion de errores se haga en un tiempo menor.



Hay que tener en cuenta que si se realizan cambios en la arquitectura de referencia,
las aplicaciones que han sido generadas por ésta ya no se pueden regenerar, ya que

puede causar inconsistencias y pérdida de informacion.



EJEMPLO PRACTICO, APLICANDO LOS PASOS PROPUESTOS EN LA
GUIA

Después de haber realizado la propuesta de los pasos que se deben llevar a cabo
para la construccion de las fabricas de software, se pondran en practica dichos pasos
por medio de un ejemplo simple.

Como se menciono en el alcance de este documento, el ejemplo no tendra ninguna
implementacion funcional que se ponga en practica, por tal motivo, los pasos 7, 8 y 9

no aplican para este ejemplo.

INTRODUCCION DEL EJEMPLO

ARCAN S.A es una empresa de software que se especializa en el desarrollo de
aplicaciones a la medida para automatizar los procesos de almacenes de cadena a
nivel nacional que se dedican a la venta de ropa masculina y femenina para todas las
edades.

Debido a la gran demanda que se ha generado en el mercado para automatizar los
procesos, ésta empresa ha decidido construir una fabrica de software, la cual ayudara
agilizar su proceso de desarrollo, dandoles un mayor indice de competitividad y
efectividad para poder suplir las necesidades de sus clientes en un tiempo mas corto.

PASO1: Modelado del Negocio

El mercado objetivo en el cual se mueve las cadenas de almacenes en estudio es la
poblacion de diferentes edades organizadas en grupos como bebes, nifios, jovenes,
adultos y tercera edad de ambos sexos que desean comprar prendas de vestir.

Buscando satisfacer las necesidades de todos los grupos presentan articulos de
diferentes marcas que varian en sus precios. Como valor agregado para sus clientes
estos almacenes incentivan la compra por medio de cupones de descuento, rifas,
promociones y diferentes actividades dadas a conocer a través de los medios de
comunicacion como cufas radiales, comerciales televisivos, correo electrénico y

revistas mensuales que circulan por todas las ciudades.



Para poder ofrecer un excelente servicio no solo a sus clientes sino a nivel interno,

estas empresas cuentan con las siguientes areas basicas que permiten el crecimiento
continuo de la organizacion:

e Area Administrativa y Financiera: Encargada de los procesos de facturacion,
contabilidad y némina.

e Area de Mercadeo: Esta se encarga de la publicidad para atraer mas clientes y
la motivacion a éstos para mantenerlos.

e Area de compras y ventas: Se encarga del manejo de la adquisicién y venta de
los productos y del manejo del inventario.

od Digrama de Procesos - Fabrica de Suﬁware/
Area Administrativa v Financiers
Facturacion Contabilidad
Ases de Mercadec
Publicidad Promocicn
Glosaric
Ares de Compras y Ventas
Compras Inventarios Ventas

llustracion 17: Ejemplo del diagrama de Procesos

Glosario de Términos del Negocio:
¢ Unisex: Ropa que puede ser utilizada por ambos sexos.

o Tallaje: este término se utiliza para referenciar las diferentes tallas que
pueden presentar en una prenda de vestir.



PASO 2: Dominio del Problema

Los problemas que han identificados después de realizar un estudio sobre el modelo
del negocio y las necesidades expresadas por los clientes, se encuentran las

siguientes dificultades que puede solucionar la fabrica de forma genérica:

L]

Conectividad hacia las diferentes bases de datos que tienen sus aplicativos.

¢ Necesidad de conectarse a diferentes aplicativos para compartir informacion.

e Extraccién de informacion relevante por medio de reportes que ayudan a la
toma de decisiones.

e Como son almacenes de cadena, se ha observado la necesidad de tener una
aplicacion centralizada a la cual accedan varios usuarios simultaneos para el

manejo de todas las operaciones del almacén.

e Se necesita enviar correos electronicos a los diferentes clientes de los

almacenes para mantenerlos actualizados sobre los productos que se ofrecen.

e Se requiere almacenar registros de las diferentes transacciones que se hagan

en las diferentes operaciones del almacén.

PASO 3: Dominio de Ia Solucién

Las aplicaciones a ser generadas por la fabrica, deberan soportar las siguientes

funcionalidades que se identificaron en el paso anterior:

¢ Deben soportar la conexion a diferentes bases de datos, haciéndola flexible a
cambios futuros o conexiones a bases de datos de otras aplicaciones.
La eleccioén de la base de datos dependera de la necesidad y/o de la capacidad
economica que tenga el almacén. Esto no es problema para la fabrica ya que lo
que ella genera es la conexién a la base de datos dependiendo de la eleccion,
ademas, si se quiere que esta genere los scripts de creacion, se crean en el
lenguaje estandar SQL que es independiente del motor de base de datos

seleccionado.



e Deben proveer la comunicacion con otras aplicaciones a través de Web

Services ya que es la tecnologia mas usada en el momento.

e Contaran con un generador de reportes en formatos de hojas de calculo y
documentos en PDF.

e Como deben ser aplicaciones centralizadas y deben soportar multiples

conexiones al tiempo, seran generadas bajo plataforma web.

e Deben tener un generador de correos masivos que permitan el envio de

publicidad.

e Como se necesita auditar todas las transacciones, la fabrica generara los logs y

su administrador para cada aplicacién que genere.

e El lenguaje de programacion para las aplicaciones generadas por la fabrica de
software sera Java, porque su licencia es gratuita y es un lenguaje portable
para que sea adaptado a cualquier software que se tenga entre los diferentes

almacenes.

PASO 4: Diseno de Ila solucion

La arquitectura de referencia en la cual se va a basar la fabrica de software para la

generacion de productos software para los almacenes es la siguiente:
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llustracion 18: Ejemplo de arquitectura de referencia.

En la grafica anterior se puede observar las capas definidas para la arquitectura de

este caso:

e La persistencia, maneja todo lo relacionado con la base de datos, es decir la

conexion, los métodos tanto basicos como avanzados sobre la base de datos.

¢ El modelo, tiene los objetos de negocio que son necesarios en la aplicacion.

e En el controlador encontramos los delegadores de servicios que controlan el

trafico de informacion entre el modelo y las vistas.

e La vista, son los formularios o interfaces graficas con las cuales interactuan los

usuarios finales del producto.

Ademas de la arquitectura, se seleccionaron una serie de frameworks que apoyaran la

arquitectura de referencia:

e Para el manejo de registros de auditoria se definid Log4j, por dos motivos
fundamentales, uno es que es el framework mas conocido y utilizado en

aplicaciones java para el manejo de logs y el otro es su libre distribucion.

e Para el manejo de reportes se utilizara JasperReports, al igual que el

framework anterior es de libre licenciamiento.




También, se definieron los siguientes diagramas que la fabrica recibira para la
generacion de la aplicacion:
e El diagrama de clases porque es el que define las clases y caracteristicas que
tiene la aplicacion. Este diagrama debera ser exportado en formato XML para
que la fabrica lo pueda interpretar.

e El diagrama entidad-relacion ya que provee todo el detalle del modelo de datos
necesario para crear el esquema de la base de datos, ademas, define los
objetos de negocio y los DAO de la aplicacion. Al igual que el anterior

diagrama, también debera ser exportado en formato XML.

¢ Un prototipo de vista para la administraciéon de tablas maestras. Este prototipo,
debera ser generado en HTML y ser lo suficientemente genérico para que
aplique para cualquier tabla maestra creada en la aplicacion.

PASO 5: Seleccionar un generador de cédigo

Para este caso, se eligid velocity como herramienta de generacién de codigo por su

facilidad de uso y su licenciamiento gratis, ademas se comunica con java.

PASO 6: Creacion de las plantillas de la fabrica

De acuerdo a los diagramas seleccionados anteriormente y a la arquitectura de

referencia definida, se definieron las siguientes plantillas:

¢ Plantilla de vista para las tablas maestras:
Es un cdédigo HTML combinado con codigo VTL (Cddigo velocity), en la cual
recibiendo los atributos o columnas de la tabla, permite el ingreso,

modificacion, eliminacion y consulta de los datos de dicha tabla.

¢ Plantilla IDAO:
Esta plantilla genera una interfaz por cada DAO que sea generado por la
fabrica, y tiene predeterminado cinco métodos basicos que se realizan sobre
una base de datos que son la conexion a la base de datos y las funciones
basicas sobre una tabla (Create, Read, Update, Delete).



e Plantilla DAO:
Esta plantilla genera la implementacién automatica de los cinco métodos
mencionados anteriormente, ademas deja abierta la posibilidad de agregar
manualmente los métodos especificos del negocio.

¢ Plantilla IController:
Esta plantilla tiene los métodos necesarios para delegar las responsabilidades
0 acciones que son expuestas en las vistas, ademas se encarga de manejar
los mensajes tanto de error como de éxito que se generan desde los objetos

del negocio y que se muestran en las vistas.

e Plantilla Controller:
Esta plantilla tiene la implementacion de los métodos anteriormente

especificados.

¢ Plantilla del objeto del negocio:
Esta plantilla plasma los atributos y funcionalidades que tienen los objetos del

negocio definidos en el diagrama de clases.

Estas plantillas, acoplan los diagramas con el generador de cédigo, el cual interpretara
los diagramas en formato XML, seleccionara cual es la plantilla a utilizar y generara el

caodigo fuente definido tanto en la plantilla como en el diagrama en cuestion.



6. PROCESO DE DESARROLLO SOFTWARE DESPUES
DE LA IMPLANTACION DE LA FABRICA DE
SOFTWARE

La introduccion de una fabrica de software en un ambiente de desarrollo de software
implica cambios grandes en la metodologia que se utilizaba antes de esta, ya que
aunque si bien la fabrica no genera la totalidad del cédigo fuente, y la etapa de
construccion no desaparece, si se modifican las actividades, tareas y tiempos de
empleo para cada una de las etapas del ciclo de vida del proceso de desarrollo de

software.

Aunque el proceso de desarrollo de software luego de la implantaciéon de una fabrica
de software aun no esta bien definido ni estandarizado, es posible especificar una
adaptacion de la metodologia tradicional, en donde las etapas del ciclo de vida
aumentaran en cantidad, pero disminuirdan su complejidad modificando los tiempos
estimados para cada una de estas.

A continuacién se propondra una serie de etapas a realizar para la construccion de

aplicaciones bajo el apoyo de una fabrica de software:

DEFIMICIGN DEL

PROBLEMA
T_ AMALISIS DEL
PROBLEMA
DISERD DE LA
SOLUCION

L | GENERACION DE ETAPAS GESTIONADAS
LA APLIC ACION POR LA FABRICA DE

SOFTWARE
INTEGRACION

COMNEL EDITOR
DE CODIGO

COMSTRUCCION DE
LA FUNCIONALIDAD [

ESPECIFICA _1

PRUEBAS
MANTEMIMIENT O

llustracion 19: Ciclo de vida implementado la fabrica de software



6.1.

6.2.

DEFINICION DEL PROBLEMA

Todo proyecto de construccion de software inicia con esta etapa, en la que se
identifica claramente cual es la necesidad que se tiene, cual es el problema
especifico y los problemas derivados que se quieren solucionar con la
implementacion de la aplicacion, ademas en esta etapa se analizan los

beneficios y consecuencias que traera dicha implementacion.

ANALISIS DEL PROBLEMA

Aqui se define si es viable o no la construccion de la aplicacion, se analiza su
impacto y se determina cual sera la solucion a implementar, detallando médulos,
funcionalidades y procesos de ejecuciéon de la aplicacion. De todas las
actividades anteriores, surgen entregables como el diagrama de requisitos y el
diagrama de casos de uso.

Entre las actividades a realizar en esta etapa, se debe analizar y definir si la
solucion deseada o gran parte de ella es alcanzable mediante el uso de la
fabrica de software que se tiene implementada.

Si el entorno de desarrollo en el cual se aplicara la fabrica de software es muy
maduro, quiere decir que todo proyecto es disefiado con un alto nivel de calidad,
lo que implica que seria muy conveniente el uso de la fabrica de software, ya que
por un lado la etapa de disefio no aumentara en su tiempo de ejecucion y la
etapa de construcciéon si reflejara una disminucidén notable en su tiempo de
ejecucion lo que implica menor tiempo de desarrollo total de la aplicacion y una
reduccion notable en costos. Por el contrario, si la etapa de disefio de la solucién
no es o era muy importante, quiere decir que los disefiadores de las aplicaciones
deben gastar mas tiempo en dicha etapa para evitar problemas con su disefio y
que se puedan convertir en problemas de generacion de la fabrica de software,
lo que implicaria que el tiempo ahorrado en la etapa de construccion se gastara
en la etapa de disefo y no se verian reflejadas las ventajas del uso de la fabrica

de software.



6.3.

6.4.

6.5.

DISENO DE LA SOLUCION

En esta actividad se disefia la aplicacion final, se crean los entregables
necesarios (materia prima) para la fabrica de software, estos entregables por lo
general son los diagramas UML que describen la aplicacion. En la mayoria de
los casos, estos diagramas son los de clases y el modelo entidad — Relacion.

Si la implementacion de la solucion del problema implica el uso de la fabrica de
software, esta etapa se convierte en critica, ya que los diagramas creados deben
reflejar claramente la solucion deseada, estar acordes a la arquitectura de
referencia establecida para la fabrica y no deben haber errores en dichos
diagramas porque implicaria un mal funcionamiento del codigo generado por la
fabrica y por ende se entraria en un reproceso para identificar y solucionar el

problema.

GENERACION DE LA APLICACION

En esta etapa es donde entra en funcionamiento la fabrica de software, a la cual
se le entrega como materia prima los diagramas creados en las etapas
anteriores. La fabrica, crea el cddigo fuente descrito por la Metadata de los
diagramas que recibe como insumos y asegura la flexibilidad, escalabilidad,
seguridad, interoperabilidad, entre otras caracteristicas no funcionales con las

cuales fue creada la fabrica de software.

INTEGRACION CON EDITOR DE CODIGO UTILIZADO

Esta etapa es muy simple, consta de integrar el codigo fuente generado en la
actividad anterior con la herramienta o editor de cddigo utilizado (IDE), esta
integracion se puede hacer a través de la misma fabrica generando los archivos
necesarios de descripcion de proyectos o creando manualmente los proyectos

en la herramienta y agregando el cddigo generado.



6.6.

6.7.

6.8.

CONSTRUCCION DE LA FUNCIONALIDAD ESPECIFICA

Aunque una familia de productos generada a través de una fabrica de software
tiene muchas funcionalidades en comun, se deben programar manualmente las
funcionalidades especificas que no las suple la fabrica de software y que son
Unicas para cada aplicacion que se genera.

Esta etapa es la que mas impacta la utilizacion de la fabrica de software, ya que
la estructura y funcionalidades basicas de la aplicacion ya estan creadas y basta
unicamente con agregar el cédigo fuente que describe las situaciones y
necesidades especificas del negocio. Si se realizé un muy buen disefio tanto de
la fabrica de software como de la aplicacion a generar en ella, esta etapa termina

siendo en la que mas tiempo de ejecucién se reduce.

PRUEBAS

Esta es otra de las etapas mas impactadas con el uso de la fabrica de software,
ya que solo se prueban las funcionalidades especificas del negocio, debido a
que los requisitos no funcionales que normalmente se prueban como seguridad,
escalabilidad, portabilidad, entre otros, deben ser soportados por la arquitectura
de referencia de la fabrica y ya han sido probados y certificados, lo que hace que

esta etapa igual que la anterior, reduzca notablemente su tiempo de ejecucion.

MANTENIMIENTO

Esta etapa se divide en dos actividades muy importantes y son, el mantenimiento
de la aplicacion generada y el mantenimiento del cédigo generado por la fabrica.
El mantenimiento de la aplicacion generada solo se debe hacer sobre la
funcionalidad especifica creada por los desarrolladores, esta tarea se debe
realizar manualmente.

Por otro lado, el mantenimiento de la generacién de la fabrica de software, se da
por motivos funcionales como lo son la modificacion de la arquitectura de
referencia y la solucion de bugs de generacion, y por motivos no funcionales
como por ejemplo el rendimiento de las aplicaciones generadas. Cuando se
modifica la estructura de las funcionalidades que genera una fabrica de software,
no implica que las aplicaciones que ya se generaron no puedan ser actualizadas,

ya que si la fabrica de software fue bien definida, puede regenerar las



aplicaciones sin dafar las funcionalidades ya introducidas por los

desarrolladores.



7. FUTURAS INVESTIGACIONES

Los temas que se mencionan en este documento como arquitectura de referencia,
entre otros, permiten para futuras investigaciones profundizar mas sobre ellos, ya que
se definen de manera general, para no quitarle importancia al tema central y no

extenderse o desviarnos del alcance.
Los temas en los cuales se puede profundizar en las investigaciones posteriores son:

e Pasos para la definicion de la arquitectura de referencia
e Oftros tipos de patrones existentes en los temas transversales al software
e Temas ftransversales al software como gestion de la configuracion,

administracion de los activos, toma de decisiones entre otras.

Adicional a esto, y teniendo en cuenta el tema principal del documento, se puede

implementar una fabrica de software teniendo en cuenta los pasos propuestos en esta

guia.



8. CONCLUSIONES

Los pasos propuestos en la guia muestran las etapas elementales que se deben
seguir para crear una fabrica de software simple y facil de implementar, ya que

provee informacion basica y necesaria para su creacion.

Seguir los pasos propuestos en la guia ayuda no solo a la ejecucion de un
proyecto de creacién de una fabrica de software sino a su gestion, ya que posibilita
la identificacién de las actividades, cronogramas, el control y el manejo de los

recursos a utilizar.

La guia metodoldgica propuesta en el documento esta enfocada en el desarrollo
de software, por lo cual hay que tener presente otros aspectos transversales al
proceso de desarrollo como la gestién del producto generado por la fabrica,
administraciéon de activos de software, gestién de la configuracion de la fabrica de
software y de los productos generados por esta, entre otras.

Para llevar a cabo el desarrollo de una fabrica de software bien elaborada se
requiere de un gran conocimiento en los temas que son base para la construccion
de la misma como arquitectura de referencia, patrones, frameworks, entre otros
que permiten de alguna u otra manera facilitar el proceso de desarrollo de

software.

En la actualidad las industrias crean productos de forma masiva, lo cual les permite
satisfacer en el menor tiempo posible la demanda del mismo. En el campo del
desarrollo de software falta madurez en las técnicas y metodologias que se deben
implementar para que pueda ocurrir, sin embargo se espera que las fabricas de

software sean una contribucién importante para lograr este objetivo.

Las fabricas de software ayudan a optimizar y minimizar los tiempos y esfuerzos en
el proceso de desarrollo de una aplicacion software, permitiendo a los analistas
enfocarse en las etapas de analisis y disefio de las aplicaciones y en la ldgica

propia del negocio.



El aprovechamiento de la reutilizacion en las fabricas de software y el pensamiento
de crear productos software de forma masiva, permite adaptar la industria del
software a las economias de escala y de alcance.

Con la implementacién de una fabrica de software, algunos de los entregables que
se generan en el anadlisis y el disefio de una aplicacion, dejaran de ser activos de
desarrollo para los programadores, y se convertirdn en materia prima para las
fabricas de software, haciendo que todo el esfuerzo y dedicacion que se realiza en
dichas etapas del desarrollo de software no solo sean explotadas a nivel
conceptual sino que ademas permitan disminuir notoriamente el esfuerzo requerido

en la etapa de construccion.
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APENDICE A

Historia de los patrones de software

La primera vez que se escucha la palabra patrén es en el afio de 1979, cuando el
arquitecto Christopher Alexander escribiéd un libro titulado “The Timeless Way of
Building”, donde proponia un aprendizaje y uso de los patrones que alli habia escrito,
para la construccion de edificios con una mejor calidad.

Alexander definié la palabra patron asi: “... Cada patron describe un problema que
ocurre infinidad de veces en nuestro entorno, asi como la soluciéon al mismo, de tal
modo que podemos utilizar esta solucion un millén de veces mas adelante sin tener
que volver a pensarla otra vez.”. En afios posteriores Alexander con una serie de
colegas publicaron un volumen denominado “A Pattern Language” siendo este un
intento de formalizar un conjunto de soluciones, y formalizar y plasmar afios y afios de
conocimiento arquitecténico. En este volumen los participes definieron un patrén como
“... Un patron define una posible solucion correcta para un problema de disefio dentro

de un contexto dado, describiendo las cualidades invariantes de todas las soluciones.”

Mas tarde en los afios 80’s, Ward Cunninghan y Kent Beck se basaron en las ideas del
arquitecto Alexander para crear cinco patrones que permitian la interaccién hombre —
maquina y publicaron un articulo con el nombre “Using Pattern Languages for OO

Programs” en el afio de 1987.

En los afios 90’s cuando los patrones comenzaron a tomar fuerza en el mundo de la
informatica, se publico un libro con el nombre “Design Patterns” escrito por el GoF
(Gang of Four), donde consignaron 23 patrones de interés y de gran uso en el

desarrollo de aplicaciones software.



APENDICE B

Herramientas de generacion y construccion de fabricas de software

Velocity

Velocity es un motor de plantillas basado en Java, se puede utilizar para crear
paginas Web, SQL, PostScript y cualquier otro tipo de salida de plantillas. Se
puede utilizar como una aplicacion independiente para generar codigo fuente y

reportes, o como un componente integrado en otros sistemas.

Velocity provee un lenguaje de plantillas denominado VTL, el cual fue creado
para proveer de una manera facil la posibilidad de incluir contenido dinamico
dentro de archivos. VTL usa referencias para incluir el contenido dinamico, una
variable es un tipo de referencia que puede referirse a un objeto definido dentro
del cédigo Java u obtener su valor de un enunciado VTL dentro del mismo

archivo.

Con velocity, se pueden definir las plantillas que implementan la arquitectura de
la fabrica de software a crear, para luego obtener dinamicamente los valores

necesarios del los archivos XML o XMI para generar la aplicacion.

El siguiente link referencia la pagina principal de apache velocity en espafiol:
http://velocity.apache.org/engine/devel/translations/user-guide_es.html

Mygeneration

MyGeneration al contrario de Velocity, es una herramienta desarrollada en
Microsoft .NET, genera codigo de plantillas que pueden ser escritas en C#,
Visual Basic .NET, JScript y VBScript, ademas, provee la posibilidad de
generar codigo fuente para sistemas operativos que no sean de Microsoft.
Permite generar a través de plantillas, cédigo fuente de los lenguajes de
programacion C# y Visual Basic .NET, genera procedimientos almacenados,
cbédigo PHP, HTML entre otros.



Acceleo

Acceleo es otra de las herramientas gratuitas que existen en el mercado para la

generacion de codigo fuente.

El codigo fuente que se genera por esta herramienta es a partir de modelos

existentes.

Esta es una herramienta disefiada para las personas que estan dispuestas a

sacar provecho en aumentar la productividad en el desarrollo de software.

Esta herramienta permite la generacién de archivos o codigo fuente a través de
UML, MOF, EMF y médulos.

Las caracteristicas de Acceleo son:

Completa integracién con la herramienta Eclipse y el framework EMF.
Sincronizacion entre el codigo y el modelo.

Generacion incremental

Facilidad de adaptacién de los proyectos organizacionales.

Facilidad de actualizacién y mantenimiento de plantillas.

Auto-completacion y deteccion de errores.

Step 1 : Model Step 2 : Choose your module
— s : IEE. Php, Nt

ja v}al ’

Step 3 : Generate |

llustraciéon 20: Esquema de generacion de codigo de Acceleo



Lenguajes de programacion

Otra opcién que es muy acertada es la de desarrollar el software propio para
creacion de la linea de produccion de la fabrica de software. Los lenguajes de
programacion actuales proveen funcionalidades de lectura de archivos XML y
XMI que son la materia prima de la fabrica, ademas posibilitan la creacion de
archivos de cualquier tipo. Ademas el tiempo que se puede gastar en conocer
una herramienta externa, se puede emplear en perfeccionar el disefio y la

implementacion de la fabrica.





