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Resumen

El �ambito de la reutilizaci�on del software se ha extendido hacia las fases iniciales

del ciclo vital de los desarrollos software, apareciendo nuevos criterios de clasi�ca-

ci�on para los nuevos productos software reutilizables. Pero estas clasi�caciones no

contemplan una reutilizaci�on que afecte a diferentes niveles de forma simult�anea,

caracter��stica que favorecer��a el concepto de reutilizaci�on sistem�atica desde la es-

peci�caci�on de requisitos a la implementaci�on. El presente trabajo presenta una

estructura de reutilizaci�on compleja que soporta un elemento software reutilizable

de�nido en diferentes niveles, que permita tanto al desarrollador para reutilizaci�on

como al desarrollador con reutilizaci�on tener una visi�on m�as cercana a la reutiliza-

ci�on de subsistemas a la hora de ponerla en pr�actica
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1 Introducci�on

La reutilizaci�on del software es una t�ecnica que se est�a practicando desde hace varias

d�ecadas, la primera propuesta al respecto data del a~no 1968 [McIlroy, 1976]. Sin embar-

go, es un tema que �ultimamente est�a suscitando un creciente inter�es, siendo numerosos

los proyectos de investigaci�on y desarrollo que se dedican a la reutilizaci�on.

Inicialmente, la reutilizaci�on del software se concibi�o como la combinaci�on de com-

ponentes de c�odigo almacenados en bibliotecas de funciones mediante herramientas au-

tomatizadas, caracteriz�andose por llevarse a cabo con una total carencia de tintes me-

todol�ogicos. Trabajos posteriores dieron lugar a la aparici�on de diferentes tecnolog��as,

enfoques y extensiones del concepto de producto software reutilizable, existiendo dife-

rentes clasi�caciones de los mismos, [Jones, 1984], [Biggersta�, 1992], [Krueger, 1992],

[Mili et al., 1995], [Edwards et al., 1997]. En una primera aproximaci�on, y de forma

muy esquem�atica, todos estos desarrollos relacionados con la reutilizaci�on del software

se pueden clasi�car bas�andose en el objeto y en el m�etodo de reutilizaci�on usado.

Atendiendo al m�etodo de reutilizaci�on, se puede distinguir entre tecnolog��as de com-

posici�on y tecnolog��as de generaci�on. Las primeras presentan un enfoque de bloques

de construcci�on, mientras que las segundas abordan la reutilizaci�on desde un enfoque

generador o de procesador reutilizable.

Si se centra la atenci�on en el punto de vista del objeto reutilizable, se debe destacar la

ampliaci�on del concepto de elemento reutilizable y el incremento del nivel de abstracci�on

en el que se produce la reutilizaci�on.

Seg�un esto, en la actualidad se considera que todo el conocimiento y productos

derivados de la producci�on del software, son susceptibles de ser reutilizados en la cons-

trucci�on de nuevos sistemas software [Freeman, 1987].

El aumento del nivel de abstracci�on al que debe producirse la reutilizaci�on est�a jus-

ti�cada, en primer lugar, por el hecho de que el aumento de la potencia de reutilizaci�on

pasa por la elevaci�on del nivel de abstracci�on [Parnas et al., 1989], y, en segundo lugar,

porque los elementos software reutilizables de mayor nivel de abstracci�on son los poten-

cialmente m�as bene�ciosos para la reutilizaci�on del software. Esto �ultimo 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 signi�cativo.

No obstante, aunque el aumento del �ambito de la reutilizaci�on es positivo, la tota-

lidad de las taxonom��as anteriormente mencionadas presentan unos elementos software

reutilizables de�nidos en un solo nivel de abstracci�on o correspondi�endose a una sola fase

del ciclo de vida de desarrollo del software. Como consecuencia de esto, ni los desarro-

lladores para reutilizaci�on, ni los desarrolladores con reutilizaci�on tienen concepci�on de

la reutilizaci�on sistem�atica que puede afectar a varios niveles de abstracci�on al mismo

tiempo.

Una primera conclusi�on que se puede extraer de todo lo anterior, es que la reuti-

lizaci�on tiene que enfocarse hacia la reutilizaci�on de requisitos y dise~nos de alto ni-

vel. Adem�as, los bene�cios de la reutilizaci�on de estos elementos software se ver��an

aumentados si se reutilizasen los productos software subsiguientes, derivados de �estos

[Cybulski et al., 1997]. Contar con un elemento software reutilizable complejo, de�nido
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en diferentes niveles de abstracci�on simult�aneamente, es un factor que potenciar�a la

reutilizaci�on del software y en consecuencia los bene�cios derivados de la reutilizaci�on.

En consecuencia, se propone como elemento base para la reutilizaci�on un elemento

compuesto cuya estructura re�una assets catalogados en distintos niveles. Este compo-

nente software, de aqu�� en adelante recibir�a el nombre \Mecano".

En la siguiente secci�on se van a presentar los conceptos sobre los cuales se van a

construir los mecanos. En la secci�on tercera se incidir�a en los requisitos que deben cum-

plir los mecanos, present�andose en la cuarta secci�on el modelo de mecano representado

mediante un modelo objeto. Finalmente, se concluye este trabajo con unas conclusiones

y las l��neas de trabajo futuro a realizar.

2 Marco conceptual de los mecanos

El aumento del �ambito de acci�on de la reutilizaci�on hacia niveles de mayor abstracci�on

lleva asociado la aparici�on de un nuevo concepto para reejar el alcance actual de la

reutilizaci�on, el asset. Un asset se de�ne como cualquier producto del ciclo de vida del

software que pueda ser potencialmente reutilizado. Esto incluye: modelo de dominio,

arquitectura de dominio, requisitos, dise~no, c�odigo, bases de datos, esquemas de bases

de datos, documentaci�on, manuales de usuario, casos de prueba : : : [DoD, 1992].

Seg�un lo expresado anteriormente, la reutilizaci�on se puede de�nir como \cualquier

procedimiento que produce o ayuda a producir un sistema mediante el nuevo uso de alg�un

elemento precedente de un esfuerzo de desarrollo anterior"[Freeman, 1987].

Dentro de este contexto, el objetivo de este trabajo es la de�nici�on de una estructura

compleja de reutilizaci�on que de�na un elemento software reutilizable, de forma que

cumpla los siguientes principios:

� Aumento del nivel de abstracci�on de la reutilizaci�on: Debe aumentarse

el alcance de la reutilizaci�on del software, dirigi�endolo hacia niveles de mayor

abstracci�on que los conseguidos tradicionalemente mediante la reutilizaci�on de

elementos software del nivel de implementaci�on.

� Estructura multinivel de abstracci�on: La estructura debe acoger varios ele-

mentos software reutilizables relacionados entre s�� y de�nidos en diferentes niveles

de abstracci�on.

� De�nici�on de un soporte para el desarrollo para reutilizaci�on: Esta es-

tructura debe dar soporte a los elementos reutilizables que se hayan generado en

un esfuerzo de desarrollo.

� Base para el desarrollo con reutilizaci�on: La estructura debe ofrecer una

serie de operaciones que ofrezcan la exibilidad necesaria para su reutilizaci�on en

futuros desarrollos.

La estructura de�nida bajo las perspectivas anteriormente expuestas va a recibir el

nombre de mecano. Una primera propuesta de de�nici�on de mecano se encuentra en

[Garc��a et al., 1997], aunque de una forma m�as rigurosa se puede de�nir un mecano co-

mo: \un conjunto de elementos software reutilizables, clasi�cados en diferentes niveles
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Figura 1: Estructura del asset.

� Las relaciones del dominio que sean unidireccionales deben reejar el

sentido de la relaci�on .

� 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 introducci�on de incongruencias a la hora de relacionar los assets que

componen un mecano.

� Un mecano est�atico puede estar formado por un agregado de otros me-

canos est�aticos existentes.

� Un mecano est�atico est�a ligado a un dominio y a un contexto de reuti-

lizaci�on .

� Un mecano est�atico debe soportar la evoluci�on de sus assets componen-

tes.
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Figura 2: Estructura del mecano est�atico.

4 Modelo de mecano

Utilizando la notaci�on UML 1.1, se va a presentar el modelo objeto que representa la

estructura del asset (ver Figura 1) y la estructura del mecano est�atico (ver Figura 2).

5 Conclusiones y trabajo futuro

Con la de�nici�on de mecano, la distinci�on entre mecano est�atico y din�amico, y la creaci�on

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 de�nici�on de

un entorno de reutilizaci�on sistem�atica que complemente los entornos de generaci�on

autom�atica.

El trabajo inmediato derivado de esta l��nea de trabajo pasa por completar el modelo

de mecano est�atico con las relaciones sem�anticas entre assets, adem�as de modelar los

diferentes escenarios formados por los posibles tipos de assets que presentan los distintos

m�etodos de desarrollo de software.

Para la generaci�on de los modelos de asset y de mecano se ha realizado utilizando

UML 1.1, pero en su versi�on de�nitiva deber��a ajustarse al metamodelo que ofrece

OASIS.
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