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Resumen — En este articulo de investigacion se expone el
estudio y la construccion de un repositorio de activos de
software para el desarrollo agil de aplicaciones aplicando
un método para el relso que permite manejar, manipular,
crear, almacenar, recuperar y reutilizar diversas fuentes de
codigos y activos de software para la agilizacion de
procesos sistematicos con el fin de crear cimientos en
procesos industriales que requieran la intervencion directa
de un software.

Este software ha sido desarrollado luego de una amplia
investigacion y recopilacion de antecedentes, una amplia
arquitectura de reglas de manejo, enfoque en mineria de
datos y propésitos de promover el relso de activos de
software como una importante metodologia dentro de la
ingenieria, asi con dicha implementacion de esta
herramienta se busca explorar, ayudar, fundamentar y
respaldar en etapas tempranas de formacién de un
software, donde el campo de interés radica en pequefias y
medianas empresas de software que necesitan una
metodologia y una herramienta elastica para la mejora de
procesos en sus instalaciones sin escatimar la calidad que
del producto final que definitiva es el intangible “software”.

Palabras clave: Activos, metaproceso, repositorio, redso,
software

Abstract - In this research paper the study and
construction of a repository of software assets for agile
development of applying a method to reuse that allows
you to manage, manipulate, create, store, retrieve and
reuse various sources of codes and active applications
exposed software for streamlining systematic processes
in order to create foundations in industrial processes
requiring direct intervention of a software.

This software has been developed after extensive
research and gathering background, a wide architecture
management rules, focus on data mining and purposes of
promoting the reuse of software assets as an important
methodology in engineering, and with that implementation
of this tool seeks to explore, help, inform and support in
the early stages of forming a software, where the field of
interest lies in small and medium software companies that
need a methodology and an elastic tool for process
improvement in their without skimping quality facilities that
the final product is the ultimate intangible "software".

Keywords: Assets, metaprocess, repository, reuse,
software
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1. INTRODUCCION

Dentro del ambito de la industria del desarrollo de
software han existido relevantes inconvenientes a la
hora de hablar de la reutilizacion de software. Para
esto, con el transcurrir de los tiempos, se han
venido investigando y adecuando cierta serie de
metodologias para la planeacién, construccion y
retroalimentacién de los proyectos de software,
llegando a obtener resultados dentro del desarrollo
basado en componentes.

En este articulo se relacionan antecedentes
referentes a los repositorios de software propios del
reso y el manejo de activos, dentro de la
composicion de proyectos de software y la
utilizaciébn de un método de relso de activos que
facilita y clarifica el proceso de desarrollo de un
nuevo proyecto, siendo construido con artefactos de
fases de proyectos disponibles para el redso.

En este articulo se presenta desde los
antecedentes la problemética central del retso de
activos de software, que se centra en la forma
inadecuada para la recuperacion de los artefactos
de software que se requieren. Seguidamente en el
marco conceptual se expone el andlisis, disefio,
metodologia usada y el modo en el que se
desarroll6 un repositorio de activos de software,
desde su investigacién hasta los resultados de su
desarrollo para dar solucion a la problemética
analizada.

2. ANTECEDENTES

La creacion de un repositorio de activos de software
para el desarrollo agil de aplicaciones, aplicando un
método para el Reuso a priori, suena como un
concepto de nueva era o distante a esta época,
pero realmente no lo es. Existen varios
antecedentes en la historia que muestran la
evolucidn, reinvencion y adecuacion del concepto
actual, el cual se redefine para dar solucién a un
medio creciente como lo es el de la industria del
software y a sus procesos. Todo data desde la
década de los setenta cuando se hablaba de la
reutilizacion de componentes de software en los
procesos.

Inspirado en la forma en que se desarrollan y
construyen los moédulos en la ingenieria de
sistemas, muchos autores de hoy en dia,
consideran que el software actualmente permea en
gran medida las actividades del hombre, llegando a
niveles de complejidad que han originado la
llamada “crisis del software” [1].
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Gracias a dicha “crisis” nacida en los 70’s, se
crearon diversas metodologias para el desarrollo de
software tales como: Programacion estructurada
SOL (afios 70s), que basicamente era “la idea
basica de que todo comportamiento secuencial
puede modelarse por medio de un autdmata finito”;
Ingenieria de la informacién (afios 80s);
Programacion orientada a objetos (afios 90s) el cual
se basa en las interacciones de objetos
representado de la vida real; y Proceso Unificado
Agil (RUP), del nuevo milenio, que consiste en
describir de una forma simple y sencilla de entender
el proceso de desarrollo de aplicaciones de
software de negocio usando técnicas agiles.

La reutilizaciéon de activos y el uso de componentes
en el entorno de la ingenieria de sistemas, consiste
en la capacidad de una herramienta o producto, de
ser reciclada en lo posible, para el desarrollo de
sistemas y aplicaciones. Algunos ejemplos de
reutilizacion de activos se ven reflejados en
algoritmos, patrones de disefio, artefactos,
esquemas de base de datos, arquitecturas de
software, especificaciones de requerimientos, de
disefio y de prueba, entre otros. En este contexto
surgen propuestas como UML, BPMN y tecnologias
como XML, que soportan enfoques de desarrollo
orientados a la transformacion de modelos como es
el caso de Model Driven Arquitecture (MDA) [3],
hacia la produccion en masa de software o el
enfoque de lineas de productos de software.

En el pasado siglo, dificimente se podia
representar en un repositorio, artefactos de
software por su contenido, lo cual no permitia que
cualquiera pudiese acceder a ellos sin conocimiento
previo de su existencia. Por este motivo, para el
redso se realizo el proceso inverso: primero detener
la organizacion para ver qué podia ser reutilizable y
después hacerlo reutilizable. Lo siguiente era
obligar a que todos en la organizacion conocieran lo
gue existe para reutilizar (puesto que si no se hacia
esto, no sabrian que cosa existe), y luego intentar
obligar a que reutilizaran lo existente, bien sea en
forma de patrones, lineas de producto
o Frameworks.

Para el redso, en la actualidad se procede de
manera mucho mas flexible, evitando restricciones
en lo concerniente (requisitos, diagramas UML,
pruebas, manuales, cddigo fuente, riesgos,
planificaciones de proyectos, experiencias post-
mortem, reglas de negocio, personas, etc..), hasta
el punto de usar artefactos reutilizables solamente
cuando se sabe que se van a reutilizar al menos
una vez. Asi que cada vez que se habla de reuso
de software y de disefios de software enseguida se
nos vienen a la cabeza los patrones de disefio.
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“La idea de los patrones fue introducida por
Christopher Alexander [ALEX] en el dominio de la
arquitectura, aunque hace ya afios que la idea ha
sido acogida en el disefio de software. “Cada patron
describe un problema que ocurre una y otra vez en
un entorno dado, describiendo el nucleo de la
solucion al problema de tal forma que pueda ser
empleada un millén de veces sin hacerlo dos veces
de la misma forma” [4], en donde hacen una
clasificacién en patrones creacionales, estructurales
y de comportamiento.

En la actualidad se han dado cambios influyentes
en la industria del software a la hora de hablar de
costo y tiempo de desarrollo de sistemas y
aplicaciones. Gracias a esto ha surgido a vista de la
ingenieria un nuevo activo reutilizable denominado
componente de Software.

Esta breve resefia refleja importancia la reutilizacion
de activos de software en nuestro entorno cotidiano.

3. METODOLOGIA

La investigacion previa a la elaboracion vy
presentacion del resultado del producto bautizado
“Activos”, Fig. 1, conté con una secuencia de
recopilacion de informacién y documentacién de
fuentes valiosas y confiables con renombre y amplio
campo de accion en el modelado y desarrollo de
este tipo de software especializado. En particular,
se estudiaron las metodologias y métodos de reliso
y los componentes tecnoldgicos de los repositorios
de activos de software. Esto dio paso para obtener
las bases conceptuales del retdso y el uso de los
repositorios de activos de software para el
desarrollo 4gil de aplicaciones desde sus etapas
mas tempranas.

€ 5 € T lomhostananios

~Bemante: Atcs

Bienvenido a Activos

“Aetivos’, es Una aplication que provee Archivos para el reuso de diagramas BPMN, UML y Su respectiva documentacion para

aquellos desarmoladores que deseen ahorrarse un poca Mmas de tiempo en Ia arguitectura del software,

Wik

Fig. 1. Pantalla de bienvenida al aplicativo

Como siguiente medida se optd por observar una
problematica especifica de un sector en particular
como lo es la industria. Seguidamente se hallé una
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solucién adecuada a partir de la ingenieria de
sistemas, independiente de ser interdisciplinaria. El
foco de esta investigacion y su posterior resultado
y/o aplicativo esta enfocado netamente al desarrollo
de un software que atendiera las necesidades para
lo que fue creado.

Dentro del proceso de construccién de “Activos?”,
luego de haber obtenido un conocimiento mas
amplio acerca del retso de artefactos y las técnicas
utilizadas para el desarrollo de métodos de gestion
de activos de software, se procedié a definir el
disefio de la herramienta haciendo uso del lenguaje
notacional UML y BPMN.

Teniendo definido el disefio de la herramienta se
hizo la eleccién del lenguaje de programacion que
se utilizé en la codificacién de las herramientas de
apoyo para las pruebas del método y la
construccion del repositorio teniendo en cuenta
factores de compatibilidad y rendimiento.

Seguidamente, se procedié a la construccion del
prototipo el cual consisti6 en la integracién de
herramientas CASE (Computer-Aided Software
Engineering) para el disefio de sistemas con el
modulo de relso disefiado en el proyecto y el
método propuesto. Como paso siguiente se hizo
una busqueda de los mecanismos de prueba més
utilizados para aplicarselos al método propuesto y
el repositorio desarrollado, y se realizé un esquema
de resultados y se compararon con sistemas
similares.

“Activos” cumple basicamente tres necesidades:
La recopilacion de artefactos para solucionar un
problema; la manipulacion y reciclaje o redso en
diversos contextos; y ser duraderos en el tiempo,
transformables y personalizable en ejecucion. Estas
tres necesidades son fundamentales para entender
el proceso de negocio que en otras palabras son las
reglas que establecen el control y la realizacién de
los requisitos los cuales esta dirigido el aplicativo.

Para entender el modelado de procesos de negocio
en este contexto se necesita ser realmente muy
grafico, didactico y pragmatico. Normalmente se
recurre a los diagramas de flujo, representacion de
nodos o actividades a ejecutar, lo que en “Activos”
es recurrente y habitual. Se somete a una serie de
reglas que posteriormente seran explicadas y
desglosadas debidamente. Dichas reglas permiten
gue los elementos, dominio, fases, y patrones,
interactien, donde el dominio es una materia
especifica o0 contexto especifico (por ejemplo
medicina, biologia, fisiologia, quimica, informatica,
robética, o automatizacion), siendo este contexto
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especifico el eje y el engranaje para el reutilizacion
de mdltiples y variables dominios para la
construccion de un procesos adyacente, proponen
Pérez et al. [2].

Este paradigma combina los siguientes conceptos:

a) Lenguajes de dominio especifico (DSL) usados
para formalizar la estructura de la aplicacion, el
comportamiento y los requisitos dentro de un
dominio particular. Los DSL son descritos
usando metamodelos, que definen relaciones
entre elementos dentro de un dominio.

b) los Motores de transformacion y generadores,
gue analizan ciertos aspectos de los modelos,
gue después crean varios tipos de artefactos,
tales como cédigo fuente, entradas de
simulacién, descripciones de uso o documentos
XML, o representaciones alternativas de dicho
modelo [2].

Por su parte las fases hacen parte integral del
proceso de construccién de los metaprocesos.
Estas fases, estan compuestas de patrones
conectados con un orden légico y semantico,
supeditados a unas respectivas reglas definidas
para estos. Para la organizacion de cada uno de los
modelos, cada una de las fases esta referenciada
por eventos de iniciacion, eventos intermedios o
eventos de finalizacién, y conectadas por medio de
una relaciéon de asociacion, los cuales son los que
daran pie para la correcta conexién entre patrones
segun las reglas definidas para el funcionamiento
del proceso.

Cada fase debe de estar asociada a un
metaproceso y poseer una descripcién sobre la
funcion que cumple dentro de un procedimiento,
asimismo lleva un indicativo “TYPE” el cual es
verificado y cotejado con el archivo adjuntado a un
repositorio. Las fases que actdan dentro del
repositorio, ya han sido analizadas y procesadas
desde su estructuracién por medio de la modelacién
BPMN. Cada uno de los procesos representados en
las fases, fueron previamente evaluados y con
estados previos de éxito dentro de los demas
proyectos.

Los patrones por su parte, conceptualmente
permiten que en un modelo no exista ambigiiedad
porque estos son especificos, dado a que pueden
ser representados en un diagrama de clases o de
objetos donde se captura semanticamente
exactamente tal y como lo es en la vida real con sus
atributos y operaciones que este posee.

En el prospecto de la construccion del software
(Aplicacion) tal como lo es “Activos” se han tenido
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en cuenta variables como: modelos, reuso y activos
de software, las cuales han planteado la necesidad
de generar un aplicativo que permita el analisis, la
medicion, la evaluacién de calidad del software,
aspectos claves para la produccion de alta factura y
de impacto industrial.

Para todo Ilo anterior “Activos” ha sido
desarrollado con base en metaprocesos que parten
de la experiencia del Modelo de Referencia
Promoter (PRM) que esta precedido de cuatro
reglas basicas tales como son: el andlisis de tareas,
la provision de tecnologias, la realizacion y la
ejecucion de los procesos de software.

Greenwood et al. reconocen la necesidad de partir
del concepto fundamental de los PSEEs [9] [citado
en 8], quienes se basan en cuatro servicios
fundamentales: administracion del didlogo
interusuarios, abstraccion de informacion,
repositorio de procesos y productos y herramientas
de comunicacion. Todo esta previsto para que
“Activos” no solo sea una aplicacion usada por un
usuario especifico sino por un usuario final
asociado mas a los patrones de interfaces graficas
entendibles, interactivas y amigables con cualquier
usuario.

La creacion y el uso del software “Activos” esta
basado en los estdndares de especificacion de la
OMG que definen las pautas para la elaboracién de
activos reusables tal como se pueden encontrar en
la resefa “Unified Modeling Language:
Infrastructure  version 2.0 formal/05-07-05,
conocido como UML 2.0, el cual destaca la
arquitectura del lenguaje, formalismos del lenguaje,
Cores y entre otras caracteristicas que debe poseer
un software en sus etapas de elaboracion mas
primitivas [6]. Para ello la OMG plantea los
diferentes tipos de activos de software que son
reusables a partir de tres dimensiones fundamen-
tales: la granularidad, la variabilidad y la
articulacion. En esta ultima dimension “Activos”
obtuvo sus cimientos.

Para que la estructura de “Activos” sea legible en
cuanto a su estructura semantica cuenta un
manifiesto de archivo (documento XML). Asi se
garantiza la veracidad del activo de software. Dicho
manifiesto permite atravesar e inspeccionar
restricciones semanticas para lo cual los asset son
parte fundamental, tal como Avila et al. aplica su
método a un entorno de aplicacion utilizando la
especificacion de activos reutilizables RAS
(Reusable Asset Specification) [5], [6], que es un
estandar para empaquetar artefactos digitales con
una detallada especificacion de un conjunto de
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directrices y recomendaciones sobre la estructura,
contenido y descripcién de los activos de software
reutilizables y el metamodelo de procesos de
software SPEM (Software Process Engineering
Metamodel), en este se realiza el modelado de
tareas ejecutadas por roles que consumen
artefactos de entrada y producen artefactos de
salida”.

DOI: http://dx.doi.org/10.21501/21454086.1967

Desentrafiando las bases del software “Activos”,
Fig. 3, en este articulo de investigacién se sustenta
y solventa la creacion de esta aplicacion, adoptando
bibliografia 'y metodologias amparadas en
organismos internacionales expertos es la
tecnologias del reliso de activos haciendo uso del
“Esquemas de XML sobre el Manifiesto de Activos
de Software Reusables” [8].

_] metaproceso v j dominio v ] patron v
id BIGINT (20) 4 BIGINT (20) ‘ id BIGINT (20)
 nombre VARCHAR(150) -_ _»{ > nombre VARGHAR(LS0) > archivo LONGBLOB
# descripcion VARCH AR (250) > version INT(11) ‘ > autor ¥ ARCHAR( 255)
 versioning DOUBLE > > descripcion VARCHAR(255)
@ dominio BIGINT (20) . 4 > descripcion_carta VARCHAR(255)
> version INT(11) > nombre VARCHAR(255)
Sarchivo LONGBLOB  ho— — — — — — (W A s PN type INT(11)
> nombrearchiva vanm(mE) : 3 mﬁnimm;mm = > version.INT(]l)
y | domirio BIGINT (20) versioning DOUBLE
:\I metaproceso BIGINT (20) * contenttype VARCHAR(200)
% = » nombrearchive VARCH AR{100)
. < fase BIGINT(20)
_| metaproceso_dominio ¥ : >
metaprocesa BIGINT(20) [ & T
dominio BIGINT (20) — fase v : :
> id BIGINT (20} | =-———=
v > descripcion VARCHAR(255) | |
: > nombre VARCH AR(255) : - é a
1 2 version INT(11) | : ras L
SR —g @ versioning DOUBLE HO- — —— —— ! id BIGINT (20)
2 type INT(11) > descripcion VARCHAR(255)
> metaprocesa BIGINT (20) > descripcion_corta VARCHAR(255)
# archivo LONGELOB > nombre VARCHAR(255)
> nombrearchive VARCHAR(100) »ras_sml LONGBLOB

2 version INT(11)
 versioning DOUBLE
< patron BIGINT{20)

>

[m} O m]

Fig. 3. Esquema de base de datos del aplicativo

A descriptive container/package
for an asset's artifacts (models,
source code, requirements, test
cases, examples, and so on) and

and documentation providing
guidance on how to applyfuse
the asset. The artifacts of the
asset are the things that are
actually reused. The asset
package, as a whole provides the
information to allow the asset
consumer to decide if he/she
wants to use the asset

Contains descriptors which clam’ny

key charactenistics and behaviours of
the asset that consumers are interested
in such as the domains relevant to the
asset, the author(s), keywords, reuse-
scope and so on.

dependency & parent

A profile identifies the particular type of asset being
ibed (e.g, Service, C

and so on). A profile

also contains mformation about a profiles history of change
Information here describes who created the RAS profile.

Describes (if any) the relationship between
this asset to other assets. There are four
kinds of relationships: aggregation, similar,

@s the location of the specific artifacts that
comprise the asset, such as requirements,
models, interface specifications, messages,
source code, and other artifacts.

Such artifacts are why consumers go looking for
an asset as they provide a solution to a specific
rol

[t
| Provides information about how to

— applyfuse the asset. These instructions
B may be for the entire asset or fora
specific artifact within the asset

Fig. 4. Definicién de atributos de un activo de software
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4. RESULTADOS

Para el desarrollo de este repositorio, desde un
comienzo se empezaron a definir reglas para cada
uno de los componentes que estarian integrados
dentro del proceso de relso de activos de software.
Dentro de estas reglas se acogieron los tipos de
archivos que serian adjuntos al repositorio y su
composicion, debido a que se investigo y escrudifid

dentro del archivo con extensién .XPDL, para
analizar las propiedades que contiene, para poder
verificar que el modelo que se encuentra
representado dentro de este archivo, asi contenga
los elementos que se estan describiendo en el
repositorio. Con este analisis se especifica si el
archivo realmente contiene elementos Unicos de
una fase de iniciacidn, intermedia o de finalizacion.

HO®DNg

Daiifipdion

Deiofipsion tar

S KO AEID | W

Fig. 5. Vista de creacion de un patron y sus respectivas reglas
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Fig. 2. Vista de listado de patrones almacenados
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Fig. 6. Datos de un Metaproceso con las fases y patrones asociados

La generacibn de estas reglas define la
estructuracion de un proceso sin inconvenientes,
que contiene un proceso secuencial, en donde se
dispone de textos de ayuda para la guia y correcta
utilizacion del repositorio de activos de softw re.
Dentro de estos pardmetros establecidos se deiine
un orden consecutivo el cual debe de ser realizado
de manera correcta para que el activo pueda
mantenerse durante el tiempo requerido dentro del
repositorio y cumplir su funcion de servir de base en
modelos complementarios o pertenecer como pieza
fundamental y decisiva en un nuevo desarrollo.

El desarrollo del repositorio de activos de software
por medio de artefactos reusables se cred
especificamente para dar soluciones de relso y
agilidad al momento de desarrollar nuevo software.
Para esto se adjuntaron funciones como la
descarga de archivos subidos en las fases y
patrones, y por ultimo la descarga del archivo, RAS,
el cual sera usado para realizar las busquedas
necesarias dentro del repositorio, ya que este
archivo es el que contiene toda la informacion de un
patron en su totalidad, tanto desde a que dominio
esta asociado como que tipo de modelo es y en qué
tipos de temas dentro del repositorio este se puede
acoplar perfectamente.

Estas son las recomendaciones que el repositorio
como funcién principal cumple. Para esto, dentro

existen variedad de buUsquedas las cuales ayudan a
consultar los activos que estan almacenados dentro
del repositorio.

5. CONCLUSIONES

Se obtienen las siguientes conclusiones:

* Se construyd un aplicativo que suple con las
necesidades del entorno y la problematica
planteada en los antecedentes.

* Se logré materializar y crear arquetipos de los
diferentes tipos de modelos UML, VISAGI, para la
elaboracion del repositorio de activos de software
con la finalidad de prestar un servicio a especie de
hemeroteca para las grandes industrias del
software.

* Se unificaron de diferentes momentos del
desarrollo de un proyecto para la construccién de
nuevo software seguro, agil y usando métodos de
redso.

* Se disminuyé los tiempos de desarrollo y
modelado en las arquitecturas de proyectos de
software.

* Se mejord en la calidad y productividad en los
procesos de desarrollo de software.

» Se Dot6 de un repositorio de activos de software
flexible y capas de recomendar elementos
pertinentes segun atributos relevantes del proyecto.
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