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RESUMEN

Normalmente los desarrolladores de software han
centrado sus esfuerzos en aplicar estrategias de reuso en
la fase de implementacion, olvidando que existen otras
estrategias para las demds fases del proceso,
principalmente, para las anteriores. Esta situaciéon
origina que la mayoria de los proyectos sean abordados
desde cero, incrementando los plazos del ciclo de
desarrollo, maximizando los costos y disminuyendo la
calidad de las soluciones finales. Como alternativa de
solucion a este problema, plantearemos el uso de
analysis patterns como una de las estrategias que ha de
tenerse en cuenta para la fase de analisis. Analysis
patterns aumentaria la calidad y disminuiria el tiempo
del andlisis, proporcionando reuso desde las fases
iniciales y sugiriendo, muchas veces, transformaciones
de los modelos de andlisis para la fase siguiente.

Palabras Claves: Reutilizacion, patterns, analysis
patterns.

INTRODUCCION

El desarrollo de software, tradicionalmente, estd
dividido en cinco fases: Ingenieria de requisitos,
analisis, diseflo, implementacion y pruebas. Segun
Fowler [4], en la etapa de anilisis la principal tarea es
intentar entender el problema y crear 'modelos
mentales' (mental models) para explicar o entender el
problema y no solo para definir los requisitos en Casos
de Uso. Estos modelos pueden ser representados y
probados a través de un lenguaje de programacion. Esto
trae algunos beneficios como el poder ejecutar y probar
el modelo, pero, también puede llevar a preocupaciones
con cuestiones especificas de lenguaje, desviando el
objetivo, que para esa etapa es el de entender el
problema. Por esta razon son usadas técnicas de analisis
y disefio independientes de tecnologias y lenguajes para
poder hacer un modelado conceptual. Frecuentemente
ocurren problemas comunes y recurrentes en la fase de
disefio. Para ayudar a resolver estos problemas existe una
serie de design patterns. Sin embargo la fase que
antecede el disefio es la fase de andlisis y es sabido que
existe una serie de modelos (mentales/conceptuales)
que pueden ser utilizados en el entendimiento del
problema en diversas dreas de negocio/proceso y que
también son recurrentes en diferentes proyectos. A raiz
de esto fueron creados y documentados algunos
patterns orientados exclusivamente a la fase de anélisis,
los cuales son llamados analysis patterns.

La motivacion del trabajo es la posibilidad de
reutilizacion, no sélo en las fases de disefio e

implementacion, sino en la fase de analisis. Concientes
de la necesidad de desarrollar software con mas calidad,
con menor coste, en menor tiempo y teniendo en
cuenta que el mantenimiento de los mismos consume
gran parte de su vida util, es necesario buscar técnicas
para ayudar en este sentido. Entonces ;Cémo conseguir
ésto? ;Cuales son las técnicas? La adopcion de patterns
no es la panacea que tanto se espera, pero puede ayudar
bastante en este proceso. Buscar formas de reuso,
también, en las fases iniciales y anteriores a la fase de
diseno del software es algo extremadamente
importante. Es justamente en este punto donde
patterns, més especificamente analysis patterns entran
en escena.

El objetivo de este articulo es mostrar el reuso desde
analysis patterns y presentar las ventajas que supone su
uso en proyectos de desarrollo de software. El articulo
esta basado en los trabajos de Gang of Four (Erich
Gamma, Richard Helm, Raph Johnson y John
Vlissides), Gang of Five (Frank Buschmann, Regine
Meunir, Hans Rohnert, Peter Sommerlad y Michael
Stal), Martin Fowler, Kent Beck y Grady Booch y esta
dividido en tres partes. En la primera se presentaran
algunas estrategias para el reuso y se definirdan los
conceptos de frameworks y de modo mas detallado, el
de patterns. En la segunda seran presentados los
analysis patterns, las ventajas que supone su uso en
proyectos de desarrollo de software y se mostrard un
ejemplo concreto de su utilizacion. En la tltima parte se
listan las conclusiones y las referencias bibliograficas
utilizadas para estudio e investigacién sobre el tema.

ALGUNAS
ELREUSO

Frameworks. Un framework es un conjunto de clases,
muchas de ellas abstractas, pensadas especificamente
para atender a un dominio de problema y su énfasis esta
mas ligado al reuso de disefio que al reuso de cédigo,
constituyéndose entonces en una especie de mini-
arquitectura para una determinada categoria de
software [2]. Un framework debe ser personalizado para
una aplicacion especifica a partir de la creacion de clases
concretas que heredan de las clases abstractas del
framework. Con la utilizacién de un framework en un
determinado proyecto, el analista perdera un poco de
libertad en el proceso de toma de decisiones sobre su
proyecto, pues siendo el framework una especie de
arquitectura, mucho de este trabajo de toma de
decisiones sobre el proyecto ya fue hecho por quien
elaboro el framework. Se debe poner en claro que un
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framework no llega a ser una aplicacion completa, es
apenas una especie de esqueleto para un tipo especifico
de aplicacion.

Patterns.

1) Antecedentes: El concepto de pattern surgié a través
de los trabajos del arquitecto Christopher Alexander.
En sus libros el término pattern hace referencia a
estructuras que pueden ser utilizadas para solucionar
problemas que ocurren continuamente en el area donde
él acttia [1]. La aplicacién de las ideas presentadas por
Alexander, en el area de desarrollo de software, fueron
inicialmente difundidas por Kent Beck y Ward
Cunninghan. En 1987 Kent y Ward trabajaban con
Smalltalk y proyectos GUI en Textronix y decidieron
aplicar algunas ideas presentadas por Alexander, en una
ocasiéon en que estaban enfrentando problemas para
terminar un proyecto. Crearon cinco patterns para guiar
a nuevos programadores en Smalltalk en los proyectos
GUIL Esto permitia que los jovenes programadores
pudiesen aprovechar el poder del lenguaje y no
cometiesen fallos ya conocidos por programadores mas
diestros. El resultado de esta experiencia fue muy
interesante para Kent y Ward, llevandolos a presentar
estos resultados en 1987 en el evento OOPSLA'87 [7] en
Orlando, a través del articulo titulado: Using Pattern
Languages for Object-Oriented Programs [2].

2) Definicién: Los patterns se definen como la
'documentacién sobre la mejor manera de resolver un
problema que es recurrente en un determinado
contexto' [3]. Esto permite documentar la experiencia
de los profesionales para que otros puedan partir de
ellas y no tengan que preocuparse por la soluciéon de
problemas ya resueltos. La utilizacién de patterns en el
desarrollo de software mejora la documentacion,
facilita el mantenimiento y aumenta el reuso.
Christopher Alexander [1], define un pattern como
'una construccion de tres partes. Un contexto: sobre
cuiles condiciones el pattern es empleado, las 'fuerzas
del sistema': los elementos del sistema que influyen en el
problema y la solucién: la configuracion que equilibra el
sistema de fuerzas o resuelve el problema'. Para Fowler
[4], pattern es 'una idea que fue util en un contexto
practico y, probablemente, sera util en otros'. La
mayoria de los autores concuerdan que un pattern esta
formado, por lo menos, por: el contexto en el cual el
pattern es valido, las fuerzas envueltas y la solucion del
problema.

ANALYSIS PATTERNS

Definiciéon

Los analysis patterns capturan modelos conceptuales de
un determinado dominio de aplicacion que puedan ser
utiles en una o mas aplicaciones de un mismo dominio
o reaprovechados en aplicaciones de otros dominios [4].
No es normal el tener reuso en la ingenieria de
requisitos, donde el trabajo nunca es duplicado y cada
proyecto es iniciado cual si fuese un proyecto Unico.
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Utilizar analysis patterns en esta fase permite que el
proyecto ya sea empezado a partir de una consultay de la
aplicacion de algunas soluciones de calidad para
problemas recurrentes de analisis en el dominio del
problema en cuestién. Por esto, no se estd perdiendo
tiempo creando una solucion que ya existe para un
problema determinado. Eso permite comenzar
proyectos ganando asi tiempo y aumentando la calidad
final del analisis.

En la figura 1 es posible ver que en el espacio del
problema, al tomar el problema de un nivel concreto y
llevarlo para un nivel abstracto, se puede hacer uso de
analysis patterns [6]. El uso de este tipo de pattern ayuda
a entender el problema en cuestion. En el espacio del
problema no hay preocupacion con la tecnologia que
sera utilizada, por tanto no hay dependencia alguna de
los modelos empleados con cualquier tecnologia de

Espacio del problema Solucion del problema

Nivel abstracto

Nivel concreto

[ > Anilisis WP Diseno E=> implementacion

4 Analysis pattern

Fig. 1. Analysis patterns en el proceso de desarrollo de software. Basada en [6]

software. El uso de analysis patterns ird a disminuir el
tiempo de andlisis para entender el problema en
cuestion y se habrd aplicado una estrategia de
reutilizacion antes de la fase de disefio. Otra ventaja de
los analysis patterns es que facilitan la transformacién
de los modelos de anilisis a modelos de diseAo para
crear soluciones de calidad a problemas comunes.
Beneficios

Andreas Shultz en [6] aplicé analysis patterns para el
desarrollo de varios sistemas de informaciéon en el
proyecto denominado Universidad Virtual de la Vienna
University of Economics and Business Administration.
Shultz tomo el analysis pattern virtual library with active
agents y lo reuso para construir varios de los sistemas de
informacion del proyecto mencionado. Para cuantificar
el beneficio del uso de analysis patterns, compar6 el
esfuerzo necesario para implementar dos sistemas de
informacion reusando patterns con la estimacion del
esfuerzo necesario para construir los sistemas partiendo
de cero. Para la estimacion fue utilizado el Organic
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Mode of Software Development de COCOMO

obteniendo de esta forma la siguiente ecuacién, dénde

Provecto Tamario KDST | Tecnicos | MM
Calendanio de eventos 102 1 u.d
Sibhotecz digial 7.61 2 [3

Tabla 1. Proyectos Analizados

2.4y 1.05 son los pardmetros del modelo, KDSI son las
lineas de codigo sin comentarios divididas entre 1000, y
MM es la cantidad estimada de hombres mes necesaria
para desarrollar el sistema: MM = 2.4KDSI1.05. La
informacion analizada del proyecto como el tamafio, el
numero de desarrolladores y el esfuerzo necesario para

Tuidades LOC LOC reuzadas e
PERL TOC 43 3303 0367
HTML TLOC 178 157 60 067
Total LOC TOC 2071 E[E o1&,
Total MM MM 10,33 BEL] o107

Tabala 2. C odigo Reusado En El Calendario De Eventos

suimplementacién son mostrados en la tablal.

El primer sistema desarrollado fue un calendario de
eventos, creado a partir del analysis pattern virtual
library. En la tabla Il se detalla la cantidad de codigo que
fue reutilizada. Un total de 93% de lineas de cédigo en
PERL y 69% en HTML fueron reutilizadas. El modelo
estimé una reduccion superior al 90% tanto en
hombres/mes como en lineas de codigo. El segundo
sistema desarrollado fue la biblioteca digital, creada
tomando como base, nuevamente, el analysis pattern
virtual library. Para este sistema, dadas sus
caracteristicas fue necesario incluir algunos cambios no
contemplados en el pattern. La tabla IIl muestra el total
de codigo reutilizado en este proyecto. Mas de 53% de
lineas de cédigo en PERL y mds de 33% en HTML
fueron reutilizadas. Esto significa un reuso total de
coédigo de 51% y una reduccién estimada del esfuerzo de
hombres mes cercana al 50%.

Ejemplo de un Analysis pattern: a simple pinboard

1) Contexto: Una compania multinacional tiene grupos
de trabajo dispersos alrededor del mundo. Los grupos
deben trabajar juntos para cumplir los objetivos de la
empresa, por tanto, la comunicacién entre ellos es vital.
No es posible que los miembros de los grupos se reunan
a menudo porque esto consumitia tiempo y recursos,
pero es necesario que los grupos intercambien mensajes,

Tnicades | LOC [ LOC reusadas T
PERL 10C [REE 3657 3300%
HIML LOC 852 223 3388%
Total LOC LOC 30 3011 531.35%
Total ML MM 2023 10.03 J0.68%

Tabla 3. Cédigo Reusado En la Biblioteca Digital

se comuniquen asincronamente y construyan juntos
una base comun de conocimiento. El problema radica
en que los medios tradicionales de comunicacién como
cartas, teléfonos, faxes y correos electronicos no
satisfacen esas necesidades.

2) Fuerzas de sistema: La comunicacién de forma
eficiente del grupo es vital. No es viable la realizacion de
reuniones presenciales periodicas. Los medios
tradicionales de comunicacion no son lo més idéneo

3) Solucion: Usar un pinboard para la comunicacion
del grupo. Esto permitiria almacenar informacion de
todos los miembros del grupo para que siempre esté
disponible. Los mensajes estarian compuestos por un
cuerpo y el nombre del autor. Sera posible la busqueda
de mensajes especificos de acuerdo a su autor o a una
palabra del texto.

Los siguientes actores interactuardn con el sistema:
Usuarios: Recuperaran informacién del pinboard
Proveedores de informacién: Agregaran informacién al
pinboard

Administrador: Sera el responsable de la operacion del
pinboard.

Consecuencias con el uso del pinboard:

Comunicaciéon asincrona: El trabajo no sera
interrumpido permanentemente debido a llamadas
telefonicas.

Generacion de una fuente comtn de conocimiento:

Los mensajes serdn archivados para construir una base
de datos colectiva.
Como comentario al anterior ejemplo podemos decir
que la comunicacion entre los grupos de trabajo es un
problema recurrente en las empresas. Ocurre
continuamente que cada empresa crea su propia
solucion. Esto conlleva que no exista un patréon de
solucion conocido que pueda ser reutilizado. El analysis
pattern a simple pinboard es una propuesta de solucién
aeste problema.

Como puede verse en [6], simple pinboard sugiere
patterns para la transformacion del modelo de analisis
del nivel abstracto al modelo de disefio en el espacio de
solucion del problema.

CONCLUSIONES

El conocimiento de técnicas de reuso en las diversas
fases del proceso de desarrollo de software, es
extremadamente importante. El reuso hace mucho
tiempo es explorado, de manera mis intensa, en la fase
de implementacion, y de un tiempo aci, en la fase de
disefio a través del uso de design patterns. Pocos
conocen o aplican técnicas (patterns) que puedan ser
utilizadas en las fases anteriores al disefio. Los analysis
patterns cuando son utilizados, proporcionan reuso
desde antes de la fase de disefio e implementacion,
generando ganancia al proceso. Un mismo analysis
pattern puede ser utilizado en los mas variados sistemas,
trasciende dominios de aplicaciones y acelera y califica
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la fase de analisis. Algunos analysis patterns llegan a
sugerir design patterns para ser utilizados en la fase de

diserio. Grupo de investigacion:
n

Los proyectos generalmente parten de cero. Esta cultura
necesita ser modificada de modo que los profesionales
conozcan y busquen patterns de los mds variados tipos
(architectural patterns, analysis patterns, design
patterns, idioms, etc.), para generar un sistema de mayor
calidad, mas flexible, con un menor tiempo de
desarrollo, y ciertamente menos costoso.
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