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Resumen

El 4mbito de la reutilizacion del software se ha extendido hacia las fases iniciales
del ciclo vital de los desarrollos software, apareciendo nuevos criterios de clasifica-
cién para los nuevos productos software reutilizables. Pero estas clasificaciones no
contemplan una reutilizacion que afecte a diferentes niveles de forma simultanea,
caracteristica que favoreceria el concepto de reutilizacién sistemdtica desde la es-
pecificacion de requisitos a la implementacién. El presente trabajo presenta una
estructura de reutilizaciéon compleja que soporta un elemento software reutilizable
definido en diferentes niveles, que permita tanto al desarrollador para reutilizacién
como al desarrollador con reutilizacién tener una visién mas cercana a la reutiliza-
cion de subsistemas a la hora de ponerla en practica
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1 Introduccion

La reutilizacién del software es una técnica que se estd practicando desde hace varias
décadas, la primera propuesta al respecto data del ano 1968 [Mcllroy, 1976]. Sin embar-
go, es un tema que ultimamente estd suscitando un creciente interés, siendo numerosos
los proyectos de investigacién y desarrollo que se dedican a la reutilizacién.

Inicialmente, la reutilizacién del software se concibié como la combinaciéon de com-
ponentes de cédigo almacenados en bibliotecas de funciones mediante herramientas au-
tomatizadas, caracterizandose por llevarse a cabo con una total carencia de tintes me-
todolégicos. Trabajos posteriores dieron lugar a la aparicién de diferentes tecnologias,
enfoques y extensiones del concepto de producto software reutilizable, existiendo dife-
rentes clasificaciones de los mismos, [Jones, 1984], [Biggerstaff, 1992], [Krueger, 1992],
[Mili et al., 1995], [Edwards et al., 1997]. En una primera aproximacién, y de forma
muy esquematica, todos estos desarrollos relacionados con la reutilizacién del software
se pueden clasificar basandose en el objeto y en el método de reutilizacién usado.

Atendiendo al método de reutilizacion, se puede distinguir entre tecnologias de com-
posicion y tecnologias de generacién. Las primeras presentan un enfoque de bloques
de construccion, mientras que las segundas abordan la reutilizacion desde un enfoque
generador o de procesador reutilizable.

Si se centra la atencién en el punto de vista del objeto reutilizable, se debe destacar la
ampliacién del concepto de elemento reutilizable y el incremento del nivel de abstraccién
en el que se produce la reutilizacion.

Segun esto, en la actualidad se considera que todo el conocimiento y productos
derivados de la produccién del software, son susceptibles de ser reutilizados en la cons-
truccién de nuevos sistemas software [Freeman, 1987].

El aumento del nivel de abstracciéon al que debe producirse la reutilizacién esta jus-
tificada, en primer lugar, por el hecho de que el aumento de la potencia de reutilizacién
pasa por la elevacion del nivel de abstraccién [Parnas et al., 1989], y, en segundo lugar,
porque los elementos software reutilizables de mayor nivel de abstraccién son los poten-
cialmente mas beneficiosos para la reutilizacién del software. Esto dltimo es debido a
que las primeras fases de los desarrollos software constituyen el mayor esfuerzo de todo
el desarrollo, por tanto, los elementos software generados en estas fases deben suponer
un importante aumento de la productividad y un ahorro significativo.

No obstante, aunque el aumento del dmbito de la reutilizacién es positivo, la tota-
lidad de las taxonomias anteriormente mencionadas presentan unos elementos software
reutilizables definidos en un solo nivel de abstraccién o correspondiéndose a una sola fase
del ciclo de vida de desarrollo del software. Como consecuencia de esto, ni los desarro-
lladores para reutilizacién, ni los desarrolladores con reutilizacion tienen concepcion de
la reutilizacién sistemdtica que puede afectar a varios niveles de abstracciéon al mismo
tiempo.

Una primera conclusién que se puede extraer de todo lo anterior, es que la reuti-
lizacién tiene que enfocarse hacia la reutilizacion de requisitos y disenios de alto ni-
vel. Ademads, los beneficios de la reutilizacién de estos elementos software se verian
aumentados si se reutilizasen los productos software subsiguientes, derivados de éstos
[Cybulski et al., 1997]. Contar con un elemento software reutilizable complejo, definido



en diferentes niveles de abstraccién simultineamente, es un factor que potenciara la
reutilizacién del software y en consecuencia los beneficios derivados de la reutilizacién.

En consecuencia, se propone como elemento base para la reutilizacién un elemento
compuesto cuya estructura retina assets catalogados en distintos niveles. Este compo-
nente software, de aqui en adelante recibird el nombre “Mecano”.

En la siguiente seccidon se van a presentar los conceptos sobre los cuales se van a
construir los mecanos. En la seccién tercera se incidird en los requisitos que deben cum-
plir los mecanos, presentdndose en la cuarta seccién el modelo de mecano representado
mediante un modelo objeto. Finalmente, se concluye este trabajo con unas conclusiones
y las lineas de trabajo futuro a realizar.

2 Marco conceptual de los mecanos

El aumento del dmbito de accién de la reutilizacién hacia niveles de mayor abstraccién
lleva asociado la aparicién de un nuevo concepto para reflejar el alcance actual de la
reutilizacion, el asset. Un asset se define como cualquier producto del ciclo de vida del
software que pueda ser potencialmente reutilizado. Esto incluye: modelo de dominio,
arquitectura de dominio, requisitos, diseno, codigo, bases de datos, esquemas de bases
de datos, documentacion, manuales de usuario, casos de prueba ... [DoD, 1992].

Segun lo expresado anteriormente, la reutilizacién se puede definir como “cualquier
procedimiento que produce o ayuda a producir un sistema mediante el nuevo uso de algun
elemento precedente de un esfuerzo de desarrollo anterior”[Freeman, 1987].

Dentro de este contexto, el objetivo de este trabajo es la definiciéon de una estructura
compleja de reutilizaciéon que defina un elemento software reutilizable, de forma que
cumpla los siguientes principios:

e Aumento del nivel de abstraccion de la reutilizacion: Debe aumentarse
el alcance de la reutilizacién del software, dirigiéndolo hacia niveles de mayor
abstraccion que los conseguidos tradicionalemente mediante la reutilizacién de
elementos software del nivel de implementacion.

e FEstructura multinivel de abstraccion: La estructura debe acoger varios ele-
mentos software reutilizables relacionados entre si y definidos en diferentes niveles
de abstraccion.

e Definicion de un soporte para el desarrollo para reutilizacion: Esta es-
tructura debe dar soporte a los elementos reutilizables que se hayan generado en
un esfuerzo de desarrollo.

e Base para el desarrollo con reutilizacion: La estructura debe ofrecer una
serie de operaciones que ofrezcan la flexibilidad necesaria para su reutilizacién en
futuros desarrollos.

La estructura definida bajo las perspectivas anteriormente expuestas va a recibir el
nombre de mecano. Una primera propuesta de definicién de mecano se encuentra en
[Garcia et al., 1997], aunque de una forma mds rigurosa se puede definir un mecano co-
mo: “un conjunto de elementos software reutilizables, clasificados en diferentes niveles
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Figura 1: Estructura del asset.

Las relaciones del dominio que sean unidireccionales deben reflejar el
sentido de la relacion.

Las relaciones del dominio entre los assets se derivan del dominio del
desarrollo del software.

Las relaciones deben contar con las restricciones necesarias para evitar
la introduccion de incongruencias a la hora de relacionar los assets que
COmMpoOnen un MmMecano.

Un mecano estdtico puede estar formado por un agregado de otros me-
canos estdticos existentes.

Un mecano estdtico estd ligado a un dominio y a un contexto de reuti-
lizacion.

Un mecano estdtico debe soportar la evolucion de sus assets componen-
tes.
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Figura 2: Estructura del mecano estatico.

4 Modelo de mecano

Utilizando la notacién UML 1.1, se va a presentar el modelo objeto que representa la
estructura del asset (ver Figura 1) y la estructura del mecano estitico (ver Figura 2).

5 Conclusiones y trabajo futuro

Con la definicién de mecano, la distincién entre mecano estatico y dindmico, y la creacién
de los modelos que representan la base de la estructura del asset componente y del
mecano, se han sentado las bases para continuar el trabajo en pro de la definicién de
un entorno de reutilizacion sistematica que complemente los entornos de generacién
automatica.

El trabajo inmediato derivado de esta linea de trabajo pasa por completar el modelo
de mecano estatico con las relaciones semanticas entre assets, ademas de modelar los
diferentes escenarios formados por los posibles tipos de assets que presentan los distintos
métodos de desarrollo de software.

Para la generacién de los modelos de asset y de mecano se ha realizado utilizando

UML 1.1, pero en su versién definitiva deberia ajustarse al metamodelo que ofrece
OASIS.






