Arquitectura y Disefo de Sistemas - Preguntas sobre teoria
1. Explicar el principio SOLID de Responsabilidad Unica
Single-Responsibility Principle:
Una clase debe tener una Unica razén para hacer cambios.

En el contexto de SRP, definimos responsabilidad como “una razén para hacer cambios”. Si
puedes pensar en mas de un motivo para hacer un cambio en una clase, entonces esa clase
tiene mas de una responsabilidad.

Persona o Laclase Persona maneja tanto los datos
- saldoMinimoRequerido : decimal filiatorios de la persona como la
+ Nombre : string informacion de su saldo de cuenta

+ Saldo : decimal
+ FondosDisponibles : decimal

+ Debitar (decimal cantidad) o ¢Qué sucederia si ahora se permite que
+ Acreditar (decimal cantidad) una cuenta sea compartida por mas de
una persona?

o Laclase Cuenta no tiene nocién sobre quién la posee.

o Persona puede o bien exponer la propiedad Cuenta, o replicar la interfaz de
Cuenta, delegando la implementacion de sus métodos

Cuenta
Persona - saldoMinimoRequerido : decimal
+ Nombre : string
+ Nombre : string + Saldo : decimal
+ Cuenta : Cuenta + FondosDisponibles : decimal
+ Debitar (decimal cantidad:):

+ Acreditar (decimal cantidad:)

2. Explicar el principio SOLID de Abierto/Cerrado
Open-Closed Principle

Las entidades de software (clases, mdédulos, funciones, etc) deben estar abiertas para
extension pero cerradas para modificacion.

Cuando un solo cambio en un programa resulta en una cascada de cambios de sus modulos
dependientes, el disefio huele a rigidez (el disefio es dificil de cambiar). EIl OCP aconseja
refactorizar el sistema para que futuros cambios de ese tipo no causen mas modificaciones. Si
el OCP esta bien aplicado, entonces mas cambios de este tipo son logrados afiadiendo nuevo
codigo, no cambiando el antiguo cédigo que ya funciona.

Los mddulos que conforman el Open-Closed Principle tienen dos atributos primarios. Son:
1. Abiertos para extension

Esto significa que el comportamiento del mdédulo puede ser extendido. Cuando los
requerimientos de la aplicacion cambien, seremos capaces de extender el médulo con
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nuevos comportamientos que satisfagan esos cambios. En otras palabras, seremos
capaces de cambiar lo que médulo hace.

2. Cerrado para modificacion

Extendiendo el comportamiento de un mdédulo no resulta en cambios al cédigo fuente o
los binarios del mdédulo. La versidon ejecutable del mdédulo, ya sea una libreria enlazable,
una DLL, o un .jar de Java, permanece sin cambios.

¢Cémo es posible que el comportamiento de un médulo sera modificado sin cambiar su
codigo fuente? ;Como podemos cambiar lo que hace el mdédulo sin hacer cambios en el
maodulo? Esto se logra gracias a la abstraccion. Es posible crear abstracciones que son fijas y
sin embargo representan un grupo ilimitado de posibles comportamientos. Las abstracciones
son clases abstractas base y el grupo ilimitado de posibles comportamientos son
representados por todas las clases derivadas posibles.

«interface»

n Client == Client Interface
Client - Server

No soporta OCP

Server

o Lasclases Client y Server son clases
concretas. Soporta OCP

o Se agregauna interfaz intermedia,

; , 3 ClientInterface, entre Client y Server.
o Sipor algin motivo laclase o

implementacion del Server es g S" ploralglén r_n’otgaol, la i b
modificada, entonces la clase Client Implementacion ael servidor cambia,

también debe ser modificada el cliente probablemente no requiera
cambios.

o Laclase ClientInterface es cerrada
para modificacién aunque si esta
abierto para extension.

3. Explicar el principio SOLID de Sustitucion de Liskov

Liskov Subtitution Principle
Los subtipos deben poder sustituibles por sus tipos bases.

Barbara Liskov escribio este principio en 1988:

Lo que se quiere es algo como la siguiente propiedad de sustitucion: Si para cada objeto o1
del tipo S hay un objeto o2 del tipo T tal que para todos los programas P definidos en
términos de T, el comportamiento de P no se ve afectado cuando o1 es sustituido por o2,
entonces S es un subtipo de T.

La importancia de este principio se vuelve obvia cuando consideras las consecuencias de
violarlo. Supongamos que tenemos una funcién f que toma como argumento un puntero o
referencia a una clase base B. Supongamos que hay clases D derivadas de B las cuales cuando
las pasan a f disfrazadas de B causan un mal comportamiento de f. Entonces D viola LSP.
Claramente D es fragil (el disefio es facil de romper) en presencia de f.
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4. Explicar el principio SOLID de Segregacion de la Interfaz
Interface-Segregation Principle
Los clientes no deben estar forzados a depender de métodos que no usan

Este principio lidia con las desventajas de interfaces “gordas”. Las clases que tienen interfaces
“gordas” son clases cuyas interfaces no son cohesivas. En otras palabras, las interfaces de la
clase pueden ser divididas en grupos de métodos. Cada grupo sirve a un conjunto diferente
de clientes. Entonces, algunos clientes usan un grupo de funciones y otros clientes usan los
otros grupos.

Las clases gordas causan un extrafio y dafiino acoplamiento entre sus clientes. Cuando un
cliente fuerza un cambio en la clase gorda, todos los otros clientes se ven afectados. Por lo
tanto, los clientes solamente deben depender de métodos a los cuales realmente llamen. Esto
puede ser logrado dividiendo la interface de la clase gorda en muchas interfaces especificas
de cada cliente. Cada interface especifica de cada cliente declara solamente aquellas
funciones que invoca ese cliente en particular, o grupo de clientes. La clase gorda puede
entonces heredar todas las interfaces especificas de cada cliente e implementarlas. Esto
rompe la dependencia de los clientes de los métodos que no invocan, y permite a los clientes
ser independientes uno del otro.
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5. Explicar el principio SOLID de Inversion de la Dependencia
Dependency Inversion Principle

La programacion procedural tradicional crea una estructura de dependencia en la que la
politica depende del detalle. Esto es desafortunado ya que las politicas son entonces
vulnerables a los cambios en los detalles. La programacion orientada a objetos invierte esa
estructura de dependencia en la que tanto el detalle como las politicas dependen de
abstracciones, y las interfaces de servicio son usualmente propiedad de sus clientes.

De hecho, esta inversion de dependencias es el sello de calidad de un buen disefio orientado
a objetos. No importa el lenguaje en el que el programa es escrito. Si sus dependencias estan
invertidas, tiene un disefio orientado a objetos. Si sus dependencias no son invertidas, tiene
un disefio procedural.

El principio de inversion de dependencias es el mecanismo de bajo nivel fundamental detras
de muchos de los beneficios reclamados para las tecnologias orientadas a objetos. Es
criticamente importante para la construccion de cédigo que es resiliente al cambio. Ya que las
abstracciones y los detalles estan aislados uno del otro, el cddigo es mucho mas facil de
mantener.

Policy Layer
v
Mechanism
Layer v
Utility Layer

Figure 11-1 Naive layering scheme
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Figure 11-2 Inverted Layers

ANEXO:

Smells de diseifio

1.

7.

Rigidez: el sistema es dificil de modificar porque todo cambio fuerza muchos otros cambios
en otras partes del sistema

Fragilidad: las modificaciones causan que el sistema se rompa en lugares que no tienen
relacién conceptual con la parte que fue modificada

Inmovilidad: es dificil desenredar el sistema en componentes que puedan ser reusadas en
otros sistemas

Viscosidad: hacer las cosas bien es mas dificil que hacer las cosas mal

Complejidad innecesaria: el disefio contiene infraestructura que no afiade ningun beneficio
directo

Repeticion innecesaria: el disefio contiene estructuras repetidas que podrian ser unificadas
bajo una sola abstraccion

Opacidad: el sistema es dificil de leer y entender. No expresa bien su intencion.

Explicar qué es la arquitectura de un sistema

La arquitectura es el nucleo del disefio y del desarrollo de un sistema de software.

Toda la arquitectura es disefio, pero no todo el disefio es arquitectura. La arquitectura
representa las decisiones de disefio que le dan forma a un sistema, donde la importancia es
medida por el costo de cambio (Grady Booch)

La organizacion general del sistema (Garlan & Shaw, 1994)

Las partes que componen el software y sus relaciones (Kruchten)
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La organizacion fundamental de un sistema, expresada a través de sus componentes, las
relaciones entre ellos y el ambiente, y los principios que gobiernan su disefio y evolucion (IEEE
1995)

Conjunto de decisiones de disefio que se hacen en etapas tempranas del proyecto (Anénimo)

Una arquitectura es el conjunto de decisiones importantes sobre la organizacion de un
sistema de software, la seleccion de los elementos estructurales y sus interfaces por los cuales
el sistema estd compuesto, junto con su comportamiento como es especificado en las
colaboraciones entre estos elementos, la composicion de estos elementos estructurales y de
comportamiento en subsistemas progresivamente mds grandes, y el estilo de arquitectura
que guia a esta organizacion (estos elementos y sus interfaces, sus colaboraciones y
composicion). (Booch, Rumbaugh y Jacobson en UML User Guide, Addison-Wesley, 1999)

Es el mds alto nivel conceptual de un sistema en su ambiente. La arquitectura de un sistema
de software (en algun punto en el tiempo) es su organizacion o estructura de componentes
importantes interactuando a través de interfaces y dichos componentes siendo compuestos
de, sucesivamente, componentes e interfaces mds pequefios. (RUP / IEEE)

Enumerar tres razones por las cuales es importante la arquitectura de un sistema

1.

Inhibe/habilita los atributos de calidad del sistema. Si un sistema cumplird con sus
atributos de calidad es determinado (pero no garantizado) por la arquitectura.

Las decisiones tomadas en una arquitectura permiten administrar los cambios a medida
que el sistema evoluciona. La arquitectura debe propiciar que la mayoria de los cambios
sean locales.

El analisis de una arquitectura permite predicciones tempranas acerca de las cualidades
del sistema. Evaluando la arquitectura podriamos predecir si el sistema cumplira con los
atributos de calidad deseados.

Una arquitectura documentada mejora la comunicacion entre los interesados

* La arquitectura provee una abstraccién del sistema que los interesados pueden usar
para entenderlo

« La arquitectura provee un lenguaje comun en el cudl los distintos intereses pueden ser
expresados, negociados y resueltos a un nivel manejable para sistemas grandes y
complejos.

Es el portador de las decisiones de disefio mas importantes y dificiles de cambiar

* La arquitectura refleja las decisiones de disefio mas tempranas que tiene gran
influencia en el desarrollo, instalaciéon y mantenimiento.

+ Cambiar alguna de esta decisiones causaria un efecto domino sobre otras.

Define un conjunto de restricciones sobre la implementacion subsecuente. La
implementacion de un sistema debe conformar las decisiones de disefio prescriptas por la
arquitectura.

Influye en la estructura organizacional
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10.

11.

12.

13.

* La arquitectura define la descomposicion de mas alto nivel del sistema

* En grandes proyectos, muchas veces se asignan diferentes porciones del sistema a
diferentes grupos.

Provee las bases para un prototipo evolutivo
» Permite hacer un prototipo del esqueleto del sistema

Permite al arquitecto y gerente del proyecto razonar acerca del costo y la planificacion del
sistema. La descomposicién de alto nivel del sistema permite, ademas de crear equipos
especializados en las distintas partes, tener un mejor conocimiento de esas partes y hacer
estimaciones mas precisas de los componentes, y luego, del sistema completo.

Puede ser creada como un modelo reusable y transferible que sea el corazén de una linea
de productos

El desarrollo basado en una arquitectura pone atencion en el ensamblaje de los
componentes, y no solamente en su creacion

» El desarrollo basado en arquitectura generalmente se enfoca en componer/ensamblar
partes que fueron desarrolladas separadamente:

o Componentes comerciales de terceros

(o}

Software de cédigo abierto

(e}

Aplicaciones disponibles en espacios publicos
o Servicios online

Restringiendo las alternativas de disefio, la arquitectura canaliza la creatividad de los
desarrolladores, reduciendo el disefio y la complejidad del sistema. Beneficios: mayor
reuso, diseflos mas regulares y simples, tiempos de seleccion menores, mayor
interoperatividad.

Puede ser la base para la capacitacién de un nuevo integrante del equipo

8. Explicar tres tipos de actividades que debe realizar un Arquitecto de Software

1.

Gestion de requerimientos no funcionales: los interesados también deben definir los
requerimientos no funcionales que necesitan. Para que se puedan satisfacer, éstos deben
ser:

» Especificos

* Medibles

* Realizables

+ Comprobables

Definicion de la arquitectura: trata de introducir estructura, lineamientos, principios y
liderazgo a los aspectos técnicos de un proyecto de software.

Seleccion de la tecnologia: se trata de manejar riesgos, reducir riesgos donde hay
incertidumbre o alta complejidad; introducir riesgo donde haya beneficios para obtener.
Algunos factores a tener en cuenta:

7/55



Costo e Licenciamiento

Relacion con proveedores » Estrategia de la tecnologia
Interoperabilidad * Soporte

Entrega » Politicas de actualizacion
Dependencias con otras tecnologias + Conocimiento del equipo

Curva de aprendizaje

4.

10.

Evaluacion de la arquitectura: el arquitecto debe verificar que la arquitectura...

» Satisface los requerimientos no funcionales. Puede desarrollar una bateria de tests que
permitan evaluar los requerimientos no funcionales durante el ciclo de vida del
proyecto. De esta manera podemos tener monitoreados estos criterios durante todo el
proyecto.

* Provee los fundamentos necesarios para el resto del codigo
* Funciona como una plataforma para resolver los problemas de negocio subyacentes

Colaboracion de arquitectura: el arquitecto de software es el responsable de asegurar que la
arquitectura ha sido entendida por todos los interesados en el sistema de software.

Propietario de la vision global: el arquitecto de software es el responsable de conocer la
vision global de la arquitectura, para asegurar que sea cuidada y evolucionada a lo largo
del proyecto, ya sea para lograr mejoras o a medida que cambien los requerimientos.

Liderazgo: el arquitecto de software es la persona indicada para tomar el liderazgo técnico
del proyecto.

Coaching y mentoring: el arquitecto de software debe proveer asistencia a los
desarrolladores para resolver problemas particulares o sortear algun impedimento que los
bloquee, aportar su experiencia y promover que se comparta el conocimiento entre los
miembros del equipo.

Aseguramiento de la calidad: el arquitecto de software debe:
» Definir estandares de codificacion
» Delinear principios de disefio a cumplir

« Utilizar herramientas de analisis de cddigo junto con integracidon continua para evaluar
el cumplimiento de los mismos.

*  Promover el testeo unitario automatico
» Utilizar herramientas de analisis de cobertura de tests

Disefio, desarrollo y testing: el arquitecto podria experimentar el mismo sufrimiento que el
resto de los desarrolladores, lo que lo ayudaria a entender como la arquitectura es vista
desde la perspectiva de los desarrolladores.

Explicar para qué sirve un escenario de atributo de calidad

Un escenario de atributo de calidad es un mecanismo que permite caracterizar/capturar
aspectos de atributos de calidad de una forma que puede ser evaluado y utilizado en disefio.
Un escenario de atributo de calidad plantea la especificacién de requisitos de calidad. Se
compone de seis partes.
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10.

11.

1. Estimulo: la condicién a ser considerada cuando arriba al sistema.

2. Fuente de estimulo: es la entidad (humano, otro sistema, u otro actor) que generd el
estimulo.

3. Ambiente: las condiciones sobre las que ocurre el estimulo. Entorno del sistema cuando
recibe el estimulo (ej. el sistema esta en una condicién de sobrecarga, esta operativo, etc)

4. Artefacto: el artefacto (componente, equipo, sistema entero) que es estimulado.

5. Respuesta: define las acciones que el artefacto deberia realizar como respuesta al
estimulo.

6. Medida de la respuesta: la medida de la respuesta por la cual el artefacto es evaluado. La
respuesta debe ser medible para probar que se cumple el requerimiento.

Explicar qué es una tdctica de atributos de calidad y como se usa

Una tactica es una decision de disefio que influencia el control de la respuesta de un atributo
de calidad.

Una tactica es una decisién de disefio que da respuesta a necesidades planteadas por un
atributo de calidad.

Una tactica arquitectural es un enfoque establecido y probado que puede ser usado para
ayudar a lograr un atributo de calidad (por ejemplo, definiendo diferentes prioridades de
procesamiento para diferentes partes del volumen del trabajo y manejandolas usando un
planificador de procesos basado en prioridades para lograr satisfacer la performance total del
sistema). Cada perspectiva identifica y describe las tacticas mas importantes para lograr sus
atributos de calidad.

No se deben confundir tacticas con patrones de disefio. Aunque tacticas y patrones son
ambos fuentes de conocimiento sobre disefio, una tactica es mucho mas general y menos
limitante que un patrén de disefio clasico, porque no asigna una estructura particular de
software, sino que provee una guia general de como disefiar un aspecto del sistema en
particular. (N. Rozanski & E. Woods, Software Systems Architecture, p. 43)

Explicar tres atributos de calidad

Atributo externo

Descripcion

Disponibilidad

El grado en el cual los servicios del sistema estan disponibles cuando y dénde son
necesitados

Instalabilidad

Que tan facil es de instalar, desinstalar y reinstalar la aplicacion

Integridad

El grado en el cual el sistema protege contra la pérdida e imprecisidon de datos

Interoperatividad

Qué tan facilmente el sistema puede interconectarse e intercambiar informacion
con otros sistemas o componentes

Performance Que tan rapido y predeciblemente el sistema responde a las entradas del usuario
(Rendimiento) y otros eventos

Confiabilidad Cuanto tiempo funciona el sistema antes de experimentar una falla

Robustez Qué tan bien el sistema responde a condiciones operativas inesperadas

Proteccion

Qué tan bien el sistema protege contra lesiones o dafio
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Qué tan bien el sistema protege contra acceso no autorizado a la aplicacion o sus

Seguridad datos

Usabilidad Qué tan facil es para las personas aprender, recordar y usar el sistema
Atributo interno Descripcién

Eficiencia Qué tan eficientemente el sistema usa los recursos de la computadora

Modificabilidad |Qué tan facil es mantener, cambiar, mejorar y reestructurar el sistema

Portabilidad Qué tan facil el sistema puede hacerse funcionar en otros ambientes operativos

Reusabilidad A qué grado los componentes pueden ser usados en otros sistemas

Qué tan facil el sistema puede crecer para manejar mas usuarios, transacciones,

Escalabilidad . .
servidores y otras extensiones

Qué tan facilmente los desarrolladores y testers pueden confirmar que el

Verificabilidad .
software fue implementado correctamente

12. Explique la diferencia entre estilos y patrones de arquitectura
Un estilo arquitectonico es una coleccion de decisiones de disefio arquitecténico que:
1. son aplicables a un contexto de desarrollo,

2. dado un sistema particular, restringe las decisiones de disefio de arquitectura sobre dicho
sistema, y

3. garantiza ciertas calidades del sistema resultante

Un patrén arquitecténico es una coleccidon de decisiones de disefio arquitecténico que son
aplicables a problemas de disefio recurrentes, y que estan parametrizados para tener en
cuenta los diferentes contextos de desarrollo de software en el que surge el problema.

Estilo Patron
Alcance Aplican a un contexto de desarrollo, por ej.:|Aplican a problemas de disefio especificos,
sistemas altamente distribuidos, sistemas |por ej.: el estado del sistema debe
intensivos en GUI presentarse de multiples formas, la |dgica

de negocio debe estar separada del
acceso a datos

Abstraccion |Son muy abstractos para producir un Son fragmentos arquitectdnicos
disefio concreto del sistema parametrizados que pueden ser pensados
como una pieza concreta de disefio
Relacién Un sistema disefiado de acuerdo a las Un Unico patrén puede ser aplicado a
reglas de un unico estilo puede involucrar |sistemas disefiados de acuerdo a los
el uso de multiples patrones lineamientos de multiples estilos

10/55




13. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura cliente/servidor

ATM
ATM | Account server
Tele- Customer
processing | account
|  monitor database

DESCRIPCION Clientes le envian requerimientos al servidor, el cual los ejecuta y envia la
respuesta (de ser necesario). La comunicacion es iniciada por el cliente.

COMPONENTES |Clientesy Servidor

CONECTORES Llamadas a procedimientos remotos

ELEMENTOS DE
DATOS

Parametros y valores de retorno

TOPOLOGIA Dos niveles. Multiples clientes haciendo requerimientos al servidor
RESTRICCIONES |Prohibida la comunicacidn entre clientes
ADICIONALES
CUALIDADES * Sencillay muy utilizada
» Centralizacidon de computos y datos en el server
* Mantenible
* UnUnico servidor puede atender a multiples clientes
USOS TIPICOS * Apps con datos y/o procesamiento centralizados y clientes GUI
» Stacks de protocolos de red
* Aplicaciones empresariales
PRECAUCIONES + Condiciones de la red vs. Crecimiento de clientes
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14. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura batch/secuencial

. = "For Tomomow's Use

Process
Transachons

Print
Summary
of
Accounts

Printed
Summary

DESCRIPCION Programas separados y ejecutados en orden. Los datos son pasados como un
lote de un programa al siguiente.

COMPONENTES |Programas independientes

CONECTORES Distintos tipos de interfaces: desde la humana hasta web services

ELEMENTOS DE
DATOS

Lotes de datos pasados de un programa al siguiente

TOPOLOGIA Lineal
RESTRICCIONES |Se ejecuta un programa a la vez, hasta que termina
ADICIONALES
CUALIDADES + Sencillez

* Ejecuciones independientes
USOS TIPICOS Procesamiento de transacciones en sistemas financieros
PRECAUCIONES + Cuando se requiere interaccion entre componentes

+ Cuando se requiere concurrencia entre componentes
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15. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura pipes & filters

— filter filter filter filter

pipes

filter filter

DESCRIPCION Programas separados y ejecutados, potencialmente de manera concurrente.
Datos son pasados como un stream de un programa al siguiente

COMPONENTES |Programas independientes (filtros)

CONECTORES Routers explicitos de streams de datos

ELEMENTOS DE
DATOS

Stream de datos

TOPOLOGIA Pipeline (conexiones en T son posibles)
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES * Filtros mutuamente independientes
» Estructura simple de streams de entrada/salida facilitan la combinacién
de componentes
* Flexibilidad: agregar, eliminar, cambiar y reusar filtros
USOS TiPICOS * Aplicaciones sobre sistemas operativos
* Procesamiento de audio y video
* Web servers (procesamiento de requerimientos HTTP)
PRECAUCIONES » Cuando estructuras de datos complejos deben ser pasadas entre filtros

* Cuando se requiere interaccién entre filtros
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16. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura tipo blackboard

Get Burn Rate from ! Compute New Values
Display Value

User and Update

Data Access

I

Blackboard
(Data Stored: altitude,
burmRate, fuel, time, velocity)

DESCRIPCION Programas independientes que acceden y se comunican a través de un
repositorio de datos global (blackboard)

COMPONENTES |Blackboard (estructura central de datos)
Programas independientes operando sobre la pizarra

CONECTORES Acceso al blackboard (referencia directa a memoria, llamada a procedimiento,

consultas a la base de datos, etc)

ELEMENTOS DE
DATOS

Datos almacenados en el blackboard

TOPOLOGIA Estrella, con un blackboard al medio
RESTRICCIONES |Deteccion de cambios en el blackboard
ADICIONALES * Polling sobre el blackboard
* Blackboard Manager se encarga de notificar cambios
CUALIDADES La solucion completa a un problema no tiene que ser preplanificada. La
evolucién del estado determina las estrategias a ser adoptadas
USOS TIPICOS * Resolucién de problemas heuristicos en inteligencia artificial
* Compiladores
PRECAUCIONES » Silainteraccién entre programas “independientes” necesita de reglas de

regulacion compleja
* Cuando los datos en el blackboard estan sujetos a cambios frecuentes y
se requiere propagarlos entre todos los componentes participantes
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17. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura basada en reglas

e.g. "fact: bumRate(25)."
“goal. landed(spacecraft).”

| itﬁ
Procedure Call

——

Inference Engine ‘

!

Dala Access

e

Knowledge Base
(Facts & Rules)
eg
“landed(spacecraft) - <=(alfitude,0), <{velocity,3)"

User Interface |

DESCRIPCION

El motor de inferencias parsea la entrada del usuario
» Siesun hecho/regla, la agrega a su base de conocimiento
* Siesuna consulta (goal), obtiene las reglas aplicables desde la base de
conocimiento e intenta resolverla

COMPONENTES

Interfaz de usuario
Motor de inferencias
Base de conocimiento

CONECTORES

Las componentes estan estrechamente conectados a través de:
+ llamadas a procedimientos
* acceso a datos compartidos

ELEMENTOS DE
DATOS

Reglas/hechos y consultas

TOPOLOGIA 3 capas altamente acopladas:
+ Interfaz de usuario
* Motor de inferencia
* Base de conocimiento
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES * Modificabilidad: el comportamiento de la aplicacién puede ser modificado
agregando o eliminando reglas dinamicamente
* Facilita el prototipado de sistemas pequefos
USOS TIPICOS Cuando el problema puede ser entendido como una cuestién de resolver
repetidamente un conjunto de predicados
PRECAUCIONES |Cuando se tiene una gran cantidad de reglas, entender las interacciones entre

multiples reglas afectadas por los mismos hechos llega a ser dificil
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18. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura basada en intérprete

Obtain Commands from User
and display results
eqg.
"BumRate(50)"
"CheckStatus”

Procedure Call

—

Interpret and Execute

!

Data Access

——

Interpreter State

DESCRIPCION Parseay ejecuta comandos de entrada, actualizando el estado mantenido por el
intérprete
COMPONENTES * Intérprete de comandos
+ Estado del programa interpretado
* Estado del intérprete
+ Interfaz de usuario
CONECTORES Los componentes estan estrechamente conectados a través de:

* Llamadas a procedimientos
* Acceso a datos compartidos

ELEMENTOS DE
DATOS

Comandos

TOPOLOGIA 3 capas altamente acopladas
El estado puede estar separado del intérprete
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES * Es posible obtener un comportamiento altamente dinamico, donde el
conjunto de comandos se va modificando
* La arquitectura del sistema puede ser constante mientras se crean nuevas
capacidades a partir de primitivas existentes
USOS TIPICOS End-user programming
PRECAUCIONES |Cuando se necesita un procesamiento rapido (el cddigo interpretado tarda

mucho mas que el cédigo ejecutable)
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19. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura de codigo movil

Web Browser

Web Browser

Browser
Engine
L b
X (&)
Toc
Call |
(A
L
o

Javascript
LunarLander
Program

W
v
Procedure Call
m

X
Java Virtua
Machine

Lunar Lander
Game Applat

Interpreter Stale

—N

Web Browser

“Lunar Landar
Game Code”
¥ I

Remote Procedure Call
(HTTP as mechanism)

Remote Procedure Call
(HTTP as mechanism)

"\I/ﬂ

(Game) Server

Remaote Procedura Call
(HTTP as mechanism)

DESCRIPCION El c6digo se mueve para ser interpretado en otro host
COMPONENTES » Dock de ejecucion (recepcion y deployment de codigo y estado)
+ Intérprete/compilador de cédigo
CONECTORES Protocolos de red y elementos para empaquetar cédigo y datos para transmision

ELEMENTOS DE
DATOS

* Representacién de cédigo como datos
» Estados del programa

* Datos
TOPOLOGIA Red
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES + Adaptabilidad dinamica
+ Toma ventaja del poder de procesamiento del host
+ Confianza: se incrementa al permitir migrar a un nuevo host de manera
simple
USOS TIPICOS Cuando se procesan grandes conjuntos de datos en locaciones distribuidas (es
mas eficiente que el cddigo se mueva al lugar donde se encuentran esos datos)
PRECAUCIONES » Seguridad: la ejecucion de codigo importado abre la puerta a malware

* Cuando el costo de transmision excede al costo de ejecucidn
* Cuando las conexiones de red no estan disponibles
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20. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura de tipo publish/subscriber

PUBLISHER

——

Lista de
suscriptores

DESCRIPCION Subscribers se registran/desregistran para recibir mensajes o contenidos
especificos. Cuando el Publisher publica, el mensaje es enviado a los Subscribers
COMPONENTES * Publishers
* Subscribers
* Proxies para manejar la distribucion
CONECTORES Llamadas a procedimientos pueden ser usadas dentro de un programa

Protocolos de red son mas frecuentes

ELEMENTOS DE
DATOS

* Suscripciones
* Notificaciones
» Informacion publicada

TOPOLOGIA Subscribers se conectan a Publishers en forma directa o pueden recibir
notificaciones de intermediarios
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES Altamente eficiente para distribuir informacién en un solo sentido con muy bajo
acoplamiento de componentes
USOS TIPICOS » Distribucidn de noticias
+ GUIs
* Juegos en red multiplayer
PRECAUCIONES |Cuando la cantidad de Subscribers para un tépico es muy grande, un protocolo
especial puede ser necesario
VARIANTES » Usos especificos del estilo puede requerir pasos particulares en la

suscripcién/desuscripcion
» Soporte para el matching complejo de intereses y la informacién
disponible puede ser provisto por los intermediarios
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21. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura basada en eventos

Y

Web Services

P

Transformation | JCA

(XSLT) y HTTP ¥ HTTP

J2e0

CiCee
Legacy Application

DESCRIPCION Componentes independientes que asincronicamente emiten y reciben eventos
comunicados a través de event-buses

COMPONENTES |Generadores y/o consumidores de eventos independientes y concurrentes

CONECTORES Event-bus. Podria existir mas de uno

ELEMENTOS DE
DATOS

Eventos

TOPOLOGIA Los componentes se comunican con el event-bus, no directamente entre ellos
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES + Altamente escalable

» Facil de evolucionar

» Efectivo para aplicaciones heterogéneas altamente distribuidas
USOS TiPICOS + Software de UI

* Aplicaciones de area amplia que involucran partes independientes

(mercados financieros, logistica, redes de censado)

PRECAUCIONES |No existen garantias que un evento sea procesado, ni cuando lo sera
VARIANTES Comunicacién push o pull
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22. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura de tipo peer-to-peer

Skype login server
Normal node
Lo
o

\ Super node

el

ot e
il
,p’b
Ca

Super node /

5 ]

DESCRIPCION Estado y comportamientos son distribuidos entre pares que pueden actuar tanto
como clientes como servidores

COMPONENTES |Peers: componentes independientes que tienen su propio estado y control

CONECTORES Protocolos de red, generalmente propietarios

ELEMENTOS DE
DATOS

Mensajes de red

TOPOLOGIA Red que puede tener conexiones redundantes entre peers. Puede variar
arbitraria y dindmicamente
RESTRICCIONES
ADICIONALES
CUALIDADES « Altamente robusto de cara a la falla de un nodo
* Escalable, en términos de acceso a los recursos y poder de computo
+ Computacion distribuida
USOS TIPICOS Cuando las fuentes de informacién y operacion estan distribuidas:
* File sharing
* Mensajeria instantanea
* Grid computing
PRECAUCIONES * Cuando la recuperacion de la informacion es critica en tiempo y no puede

hacer frente a la latencia propuesta por el protocolo
» Seguridad
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23. Explicar las caracteristicas que presenta el patrén de arquitectura MVC

consulta de estado

(@]

o
0

o]

I notificacion de cambio

Renderiza el modelo

Solicita actualizaciones a los modelos
Envia los gestos del usuario al controlador
Permite al controlador seleccionar vistas

MODELO

Encapsula el estado de la aplicacion
Responde a consultas del estado
Expone la funcionalidad de la aplicacion
Notifica a las vistas de cambios

) O

0

(0]

cambio de estado

seleccion de vista
CONTROLADOR

Define comportamiento de la aplicacion
Mapea acciones de usuarios a
actualizaciones del modelo

Selecciona vistas para las respuestas
Uno por cada funcionalidad

VISTA

gestos de usuarios

DESCRIPCION Separa la funcionalidad del sistema entre los componentes modelo, vista 'y
controlador
COMPONENTES * Modelo: es la representacion de los datos o el estado de la aplicacion.
Contiene (o cuenta con la interfaz) la I6gica de la aplicacion
+ Vista: es un componente intefaz de usuario. Produce representaciones del
modelo para el usuario y/o permite alguna manera de ingresar datos
+ Controller: maneja la interaccion entre el modelo y la vista, trasladando
las acciones de usuario en cambios al modelo o la vista
RELACIONES La relacidn notifica conecta instancias del modelo, vista y controlador
RESTRICCIONES » Debe existir al menos una instancia de vista, modelo y controlador
* El componente modelo no debe interactuar directamente con el
controlador
DEBILIDADES * Puede ser demasiado complejo en aplicaciones con interfaces de usuario

simples
» Las abstracciones modelo-vista-controlador pueden no ser adecuadas
para algunas herramientas de interface de usuario
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24. Explicar las caracteristicas que presenta el patrén de arquitectura SENSE-COMPUTE-CONTROL

Sensor Sensor : Sensor Sensor
1 2 3 4

>

Computer

Logic:
loop

read all sensor values

compute control outputs

send controls to all actuators
end loop

- -

Acluator Actuator Actuator
A B C

DESCRIPCION

Una computadora es embebida en alguna aplicacion

Los sensores de distintos dispositivos estan conectados a la computadora
Los sensores son interrogados para determinar su valor

La computadora también tiene asociados dispositivos Actuators

La computadora envia sefiales a los dispositivos a través de sus Actuators,
logrando asi controlar el sistema

COMPONENTES

Sensores: sus valores son leidos por la computadora
Computadora: ejecuta un conjunto de leyes o funciones de control
Actuators: reciben la salida de la computadora

RELACIONES

Frecuencia del reloj: tasa maxima en que los valores de los sensores pueden
cambiar, o en la sensibilidad con la que los Actuators pueden recibir
actualizaciones

RESTRICCIONES

DEBILIDADES
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25. Explicar las caracteristicas que presenta el patron de arquitectura BROKER

Client <<USes>> winteérfaca» Server
- -S> Servicelnterface 4 el
+performFunctionAf)

————————— . L

1 1

1 1

L L

ClientProxy ServerProxy
delegate

+marshalRequest() +unmarshalRequest() -
+sendRequest() +marshalResponse()
+unmarshalResponse() +sendResponse()

1 1

P e s G- -—'.—- - - -—.'.—- — . cEe e =
process boundary ! ! process boundary

I ccuses>> <<uses>> |

i 1

[ Broker 1

[ 1

1 1

I = 2| +locateServer() <l =

+locateClient()
+rogisterSarver()

+unregisterServer()
+forwardRequest()
+forwardResponse()

DESCRIPCION

El patrén define un componente broker en tiempo de ejecucion que oficia de
mediador de la comunicacién entre clientes y servidores

COMPONENTES

Cliente: solicita un servicio

Servidor: provee servicios

Broker: intermediario responsable de localizar un servidor apropiado para
cumplir la peticion del cliente, reenviar la solicitud al servidor, y devolver
los resultados al cliente

Proxy del lado del cliente: intermediario que resuelve la comunicacion real
con el broker, incluye clasificar, enviar y desclasificar mensajes

Proxy del lado del servidor: intermediario que resuelve la comunicacién
real del servidor con el broker, incluye clasificar, enviar y desclasificar
mensajes

RELACIONES

La relacion adjuntar asocia clientes (opcionalmente proxy-cliente) y servidores
(opcionalmente proxy-server) con brokers

RESTRICCIONES

El cliente sélo se puede asociar con un broker (potencialmente via proxy-cliente).
El servidor solo se puede asociar con un broker (potencialmente via proxy-server)

DEBILIDADES

El broker agrega un nivel de indireccion (aumenta la latencia y puede
resultar en el cuello de botella)

El broker resulta el punto de falla

Puede ser un objetivo de ataques de seguridad

Puede ser dificil de testear
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26. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura SOA

Registro de

Servicios

encontrar pub“car

Proveedor de
Servicio

Consumidor de

Servicio

DESCRIPCION SOA es una arquitectura de software donde todos los servicios y procesos
implementados en software estan diseflados como servicios a ser consumidos a
través de una red

COMPONENTES » Proveedor de servicio: cualquier entidad que aloja a un servicio web

disponible a través de la red

o Crea una descripcion de servicio

o Despliega el servicio en un entorno de ejecucién para hacerlo
disponible a otras entidades sobre la red

o Publica la descripcidn del servicio en uno o mas registros de servicios

o Recibe mensajes invocando el servicio por parte de los consumidores
del servicio

» Consumidor de servicio: puede ser cualquier “entidad” que requiera de un

servicio disponible en la red

o Encuentra la descripcion de un servicio publicada en un registro de
servicios

o Aplica la descripcion del servicio para ligar e invocar al servicio web
alojado en el proveedor del servicio

» Registro de servicio (intermediario): permite ligar a los proveedores de

servicios con los consumidores. Una vez que se han ligado, las

interacciones se realizan directamente entre el proveedor y el consumidor

del servicio.

o Acepta pedidos de los proveedores de servicios para publicary
difundir las descripciones de los servicios web

o Permite que los consumidores de servicios busque en la coleccidn de
descripciones de servicios contenida dentro del registro

RELACIONES * Publicar: registracién o anuncio del servicio

« Encontrar: busqueda de un servicio que satisfaga determinadas
condiciones

« Ligar: crea una relacién cliente-servidor entre el proveedory el
consumidor del servicio

RESTRICCIONES

DEBILIDADES » Complejidad en el disefio e implementacion, debido al binding dinamico y

el uso de meta-datos

Overhead en la performance del middleware (intermediario) que se
interpone entre servicios y clientes

Carencia de garantia de performance, ya que los servicios se comparteny
no estan bajo el control del cliente
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PROPIEDADES » Visién logica: los servicios son una abstraccién de lo que los programas,
bases de datos y procesos de negocio son capaces de hacer

» Abstraccion: SOA esconde los detalles subyacentes de implementacion
(lenguajes, procesos, estructuras de bases de datos, etc)

* Relevancia de mensajes: un servicio es definido en término de los
mensajes que se intercambian entre el agente proveedor y el consumidor,
no en términos de las propiedades de los agentes en si mismos

» Metadatos: un servicio es descripto por meta-datos procesables
automaticamente

« Operaciones: un servicio tiende a depender de un numero pequefio de
operaciones con mensajes relativamente largos y complejos

* Red: los servicios estan definidos para ser usados sobre una red

« Independencia de plataforma: los mensajes son enviados en un formato
estandarizado definido, usualmente XML, enviados a través de interfaces

BENEFICIOS « SOA permite que los agentes que participan en el intercambio de
mensajes estén débilmente acoplados. Esto permite una mayor
flexibilidad
o Las componentes funcionales y sus interfaces estan separadas

(nuevas interfaces pueden ser facilmente afiadidas)
o Funcionalidad vieja y nueva se pueden encapsular como componentes
de software que proporcionen y solicitan servicios

» El control de los procesos de negocio puede ser aislado

» Los servicios se pueden incorporar de forma dinamica en tiempo de
ejecucion

SOAP REST
Origen Modelo de llamadas entre aplicaciones del |Modelo cliente-servidor sobre HTTP

tipo Llamada a Procedimiento Remoto (RPC)

Transmision de
mensajes

HTTP y RPC (otros protocolos son posibles)

HTTP

Restricciones

« Seguridad

+ Transacciones

» Interpretacion de mensaje

* Esquema de direccionamiento

« Unico esquema de
direccionamiento (URI)
» Operaciones limitadas (CRUD)

Sistema de Simple, comparable al de muchos lenguajes |No tiene
tipos de programacion
Semantica Las aplicaciones que interactian necesitan |Si bien la sintaxis es bastante
acordar cdmo interpretar los mensajes autodescriptiva, no esta garantizada

Tradeoffs « Completitud + Simplicidad

« Estandarizacion de la * Minimo overhead

interoperabilidad » Performance

* Mensajes estructurados
Calidad de La familia de tecnologias de Servicios Web | No brinda soporte intrinseco.
servicio tiene soporte para la seguridad, Apropiado para operaciones read-

disponibilidad, manejo de transacciones, etc.

only
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27. Explicar las caracteristicas que presenta una arquitectura MAP-REDUCE

MAP REDUCE

Big Data Result

DESCRIPCION Map-Reduce provee un marco de trabajo para analizar un conjunto de datos
grande y distribuido, que se ejecuta en paralelo sobre un conjunto de
procesadores. El paralelismo permite baja latencia y alta disponibilidad

COMPONENTES * Funcién Map: toma una lista de pares en un dominio de datos y devuelve
una lista de pares en un dominio diferente (datos intermedios). Su
propdsito es filtrar el data set, determinando si un registro va a esta
involucrado en el procesamiento posterior. El resultado de esta funcion es
tomado por la infraestructura que junta los pares con la misma clave y los
agrupa, creando un grupo por cada una de las claves

* Funcién Reduce: es aplicada en paralelo a cada grupo, produciendo una
coleccion de valores para cada dominio. El conjunto de datos de salida es
siempre mucho mas chico que el de entrada.

RELACIONES
RESTRICCIONES

DEBILIDADES
Cuando no es apropiado este patrén:
» Sino existen grandes volumenes de datos (ya que el overhead de Map-Reduce no se justifica)
* Sino se puede dividir el conjunto de datos inicial en subconjuntos de tamafio uniforme (en
este caso, las ventajas del paralelismo se diluyen)
« Sisetienen operaciones que requieran multiples “reduce” (aunque es posible, es mas dificil de
orquestar)
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28. Explicar para qué sirve una vista de médulos (a partir de un estilo)

com.sun.ebank.we

1

b

com.sun.ebank.web.taglib

Dispatcher

Context
Listener

Account

is-part-of
relation

Dispatcher

-
1
i depends-on
wusen
1
]

relation

V

BeanManager

winterfacen
Observer

A

Checking
Account

Savings
Account

Admin
AccountView

two forms of

is-a relation (class
inheritance and
interface realization)

DESCRIPCION

La vista de mddulos es la descripcion de la principal implementacion de
unidades, o médulos, de un sistema, junto con las relaciones entre esas

unidades.

Es poco probable que la documentacion de una arquitectura de software pueda
ser completada sin al menos una vista de médulos.

COMPONENTES

Modulos, los cuales son implementaciones de unidades de software que proveen
un conjunto coherente de responsabilidades

RELACIONES

» Es parte de, la cual define una parte o toda la relacidon entre el submédulo
(la parte) y el médulo agregado (el todo)
* Depende de, la cudl define una relacién de dependencia entre dos
modulos. Los estilos especificos del mddulo explican lo que significa
dependencia.
* Es un, la cudl define una relacién de generalizacidén/especializacién entre

un maédulo mas especifico (el hijo) y un mdédulo mas general (el padre)

RESTRICCIONES

Diferentes vistas de mdédulo pueden imponer restricciones especificas en la

topologia

PARA QUE SIRVE

* Provee un plano general de la construccién del cédigo
» Facilita el analisis de impacto
* Planificacién de desarrollo incremental

* Permite el analisis de traceabilidad de requerimientos

» Explica la funcionalidad de un sistema y la estructura del cédigo base
» Ayuda en la definicion de asignaciones de trabajo, calendarios de

implementacion e informacion de presupuesto
* Muestra la estructura de informacidn a ser persistente

(P. Clements, Documenting Software Architectures, p. 55)
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Estilo de descomposicion

A
B C
]
D E

DESCRIPCION El estilo de descomposicidn es usado para descomponer un sistema en unidades
de implementacién. Una vista de descomposicion describe la organizacién del
codigo como modulos y submodulos y muestra como las responsabilidades del
sistema son particionadas a través de ellas

COMPONENTES |Mddulos

RELACIONES Relacion descomposicion, la cual es una forma de la relacidon es-parte-de. La
documentacion debe especificar el criterio usado para definir la descomposicién

RESTRICCIONES * Losciclos no son permitidos en el grafico de descomposicion

* Un modulo puede tener solamente un padre
PARA QUE SIRVE * Razonary comunicar a los recién llegados la estructura del software de

manera digerible
Proveer input para la asignacién de trabajo
Razonar sobre la localizacién de los cambios
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Estilo de usos

client Notation: UML
s
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DESCRIPCION

El estilo de usos muestra cémo los modulos dependen unos de otros. Es util para
planificacién porque ayuda a definir subconjuntos e incrementos del sistema

siendo desarrollado

Modulos

COMPONENTES
RELACIONES

Relacidn usa, la cudl es una forma de la relacion depende-de. El mddulo A usa el

satisfacer sus propios requerimientos

modulo B si A depende-de la presencia y el correcto funcionamiento B para

RESTRICCIONES

El estilo de usos no tiene restricciones topoldgicas. Sin embargo, si las relaciones
usa presentan ciclos, mucha complejidad, o largas cadenas de dependencias, la
habilidad de la arquitectura para ser entregada en subconjuntos incrementales

serd dafada

PARA QUE SIRVE

Planificar desarrollo incremental y en subconjuntos

Debugging y testing
Medir el efecto de los cambios
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Estilo de generalizacion

Notation: UML

Shape

Polygon

Circle

Spline

DESCRIPCION

El estilo de generalizacidon emplea la relacidon es-un para soportar la extensiony la
evolucion de arquitecturas y elementos individuales. Los médulos en este estilo

son definidos de manera que capturen puntos en comun y variaciones

COMPONENTES

Médulos. Un mddulo puede tener la propiedad “abstracto” para indicar que no
contiene una implementacién completa

RELACIONES

Generalizacion, la cual es una especializacién de la relacion es-un. La relacién
puede ser especializada mas para indicar, por ejemplo, si es herencia de clase,

herencia de interface, o realizacién de interface

RESTRICCIONES

* Un mddulo puede tener multiples padres, aunque la herencia multiple es

generalmente considerada una aproximacion de disefio peligroso
» Losciclos en la relacion generalizacion no son permitidos; es decir, un
maodulo hijo no puede ser generalizado por uno mas de sus médulos

ancestros en una vista

PARA QUE SIRVE

« Expresar herencia en disefios orientados a objetos
» Describir la evolucidén y extension incrementalmente
» Capturar los puntos en comun, con variaciones como hijos

» Soportar el redso
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Estilo de capas

Ul

Client Line

v

Business Logic

s

Data Access

Local Data
Access

Remote Data
Access

Key

[ tayer
) Laver
segment

— Allowed to use

DESCRIPCION El estilo de capas coloca juntas capas (agrupaciones de modulos que ofrecen un
conjunto cohesivo de servicios) en una relacién unidireccional pemitido-usar unos
con otros

COMPONENTES | Capas. La descripcidon de una capa debe definir qué mddulos contiene la capa

RELACIONES Permitido-usar, la cual es una especializacion de la relacion genérica depende-de.
El disefio debe definir las reglas de uso de la capa (por ejemplo, “Una capa tiene
permitido usar cualquier capa inferior.”) y cualquier excepcion permitida

RESTRICCIONES + (Cada pieza de software es asignada a exactamente una capa

* Hay por lo menos 2 capas (generalmente 3 0 mas)
» Lasrelaciones permitido-usar no deben ser circulares (es decir, una capa
inferior puede usar una capa superior)

PARA QUE SIRVE * Promover la modificabilidad y portabilidad

* Administrar la complejidad y facilitar la comunicacién de la estructura del
codigo a los desarrolladores
* Promover el reuso

* Lograr la separacion de asuntos
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Estilo de aspectos

Crosscuts all public methods of
all classes with suffix Servicelmpl
AND any method with the
@transactional annotation

[
1
: ; S com.ikaru.ikewiki.util
com.ikaru.ikewiki.aspects = 2 st
lkewikiExceptionHandler
«aspectn waspect» i‘is_e:’__ &
TransactionManagement ExceptionHandling [~ [ handleExceptioninService()
handleExceptioninThread()
checkStatusAndCloseTransaction() z 5 s =
Fd e
. Crosscuts:

—all public methods of all classes with suffix Servicelmpl

—the handleRequest() method of all classes that
implement Spring’s Controller interface

—the run() method of all threads

1
— «aspect» org.gwtwidgets.server.spring
4 AuthorizationCheck [ ~~==~_|_«use»
Enforcement Tmea
et 1= ServletUtils
o «I..lsre» \\
s . (] ' bl
Compile-time declarations - - — T .
to identify points in the code com.ikaru.ikewiki.user : -
that violate the layered v Cr'osscurs any mathod Key: UML
design or coding policies . W”h_rf?e Color used to enhance
wentity» @privilegedAccess readability
e User annotation “..."indicates there are
other elements in the
package.
DESCRIPCION El estilo de aspectos muestra médulos de aspecto que implementan asuntos

transversales y como estan vinculados a otros mddulos en el sistema

COMPONENTES |Aspecto, el cual es un modulo que contiene la implementacién de un asunto

transversal

RELACIONES Transversal, la cual une un médulo de aspecto a un médulo que sera afectado

por la légica transversal de ese aspecto

RESTRICCIONES .

Un aspecto puede ser transversal a uno mas modulos regulares asi como

a modulos de aspectos

Un aspecto que es transversal a si mismo puede causar recursion infinita,

dependiendo la implementacion

PARA QUE SIRVE .

Modelar asuntos transversales en disefios orientados a objetos
Mejorar la modificabilidad
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Modelo de datos

Order
Catalogltem
date Orderltem name
clu_ant[d | < gty > tH description
shlpplnglnfo price listPrice
bllllr!glnfo status
creditCardld

Legend

Relationship with

Entity ————— cardinality one-to-many
(crow's foot is “many”)

DESCRIPCION

El modelo de datos describe la estructura de las entidades de datos y sus
relaciones

COMPONENTES

Entidad de datos, la cual es un objeto que mantiene informacion que necesita ser
almacenada o de alguna manera representada en el sistema. Entre sus
propiedades se incluyen nombre, atributos de datos, clave primaria y reglas para
garantizar permisos a los usuarios para acceder a la entidad

RELACIONES

Relaciones uno-a-uno, uno-a-muchos, y muchos-a-muchos, las cuales son
asociaciones logicas entre las entidades de datos
Generalizacion/especializacion, la cual indica una relacion es-un entre las
entidades

Agregacion, la cudl convierte una relacién en una entidad agregada

RESTRICCIONES

Las dependencias funcionales deben ser evitadas

PARA QUE SIRVE

Describir la estructura de la data usada en el sistema

Realizar un analisis de impacto de los cambios en el modelo de datos;
analisis de extensibilidad

Hacer cumplir la calidad de datos evitando la redundancia e
inconsistencia

Guiar la implementacion de mdédulos que acceden a los datos
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29. Explicar para qué sirve una vista de componentes y conectores

2 |

: Publish-Subscribe

Pub

Sub

2 |

cX: Client Teller

Sub

2 ]

cN: Client Teller

g ]

c1: Client Teller

DESCRIPCION

Una vista de componentes y conectores (C&C) muestra elementos que tienen
presencia en ejecucion, tales como procesos, objetos, clientes, servidores 'y
almacenamientos de datos. Estos elementos son llamados componentes.
Adicionalmente, las vistas C&C incluyen como elementos los caminos de
interaccidn, tales como enlaces de comunicacion y protocolos, flujos de
informacién y accesos a almacenamiento secundario. Estas interacciones son
representados como conectores.

COMPONENTES

Componentes: unidades principales de procesamiento y
almacenamientos de datos. Un componente tiene un conjunto de puertos
a través de los cuales interactua con otros componentes (via conectores)
Conectores: caminos de interaccidn entre componentes. Los conectores
tiene un conjunto de roles que indican como los componentes pueden
usar un conector en interacciones.

RELACIONES

Adjuntos: los puertos de los componentes son asociados con los roles del
conector para generar un grafico de componentes y conectores
Delegacion de interface: en algunas situaciones los puertos de los
componentes son asociados con uno O mMAas puertos en una
subarquitectura “interna”. Similar para los roles de un conector

RESTRICCIONES

Componentes pueden ser adjuntos solamente a conectores, no a otros
componentes

Conectores pueden ser adjuntos solamente a componentes, no a otros
conectores.

Adjuntos pueden ser hechos solamente entre roles y puertos compatibles
Delegacion de interface puede ser definida solamente entre dos puertos
compatibles (o dos roles compatibles)

Los conectores no pueden aparecer aislados; un conector debe estar
adjunto a un componente

PARA QUE SIRVE

Mostrar como trabaja el sistema

Guiar el desarrollo especificando la estructura y el comportamiento de los
elementos en ejecucion

Ayudar a los arquitectos y otros a razonar acerca de los atributos de
calidad del sistema en ejecucidn, tales como performance, confiabilidad y
disponibilidad

(P. Clements, Documenting Software Architectures, p. 126)
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30. Explicar para qué sirve una vista de asignacion (a partir de un estilo)

“ Computing
‘ Platform Production '
.é Environment

Deployment
Style
{} Install
L)

Work
gfs;g nment Software Elements
¥ from Module or
C&C Views
1

Development
Organization

DESCRIPCION Los estilos de asignacion describen el mapeo entre la arquitectura de software y
su ambiente
COMPONENTES * Elemento de software: tiene propiedades que son requeridas del
ambiente
+ Elemento de ambiente: tiene propiedades que son provistas al software
RELACIONES Asignado-a: un elemento de software es mapeado (asignado a) un elemento del
ambiente. Las propiedades dependen del estilo en particular
RESTRICCIONES |Varia respecto al estilo
PARA QUE SIRVE
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Estilo de deployment (despliegue)

Internet *

user PC .
1 «Win server»
Application server

«internetn

wintranetn

uexecution

environment»

1 «linux servern

Admin user

- ‘WebSphere Database server
«\Win desktop» “intranats )
1 i

PC

R\ ccdep;lovn

\ !
udeploy» {

3 ) 5
«artifacts L) = (far‘r\:Lacg; Notation:
app-client jar nterpriseWebApp.ear LML

DESCRIPCION

El estilo de deployment describe el mapeo de componentes y conectores en la
arquitectura de software al hardware de la plataforma de cobmputo

COMPONENTES

Elemento de software: elementos de la vista C&C. Entre las propiedades
utiles a documentar se incluyen las caracteristicas significativas
requeridas del hardware, tales como procesamiento, memoria,
requerimientos de capacidad y tolerancia a fallos

Elemento de ambiente: hardware de la plataforma de cOdmputo
(procesador, memoria, disco, red tales como router, banda ancha, firewall
y bridge, etc). Las propiedades utiles de un elemento de ambiente son
aspectos que influencian en la decision de asignacion

RELACIONES

Asignado-a: unidades fisicas en las cuales los elementos de software
residen durante la ejecucion. Las propiedades incluyen ya sea que la
asignacion pueda cambiar en tiempo de ejecucién o no

Migra-a, copia-migra-a, y/o ejecucion-migra-a: si la asignacion es dinamicas.
Las propiedades incluyen el disparador que causa la migracion

RESTRICCIONES

La topologia de asignacion es irrestringida. Sin embargo, las propiedades
requeridas del software deben ser satisfechas por las propiedades provistas del
hardware

PARA QUE SIRVE

Es atil para analizar performance, disponibilidad, confiabilidad y
seguridad

Ayuda a la estimacién de costos cuando se evalua las opciones de compra
de hardware
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Estilo de instalacion

Notation: wartifacts D e ___wmanifest»
UML DukesBankApp.ear i
u'r'rlamifestn - :ema‘h_ifesln “hkhimanifest_» 3
e N e |
«artifacts O wartifacts O wartifact» | %
account-ejb.jar customer-ejb.jar tx-ejb.jar !
t<man_\;esl» «ma‘l\wfesh: «rnar:i‘festn tem}xl‘ljf@ﬂn «rna\l:u"festu <:r;1‘anift_ast>: i
v \ v N 3y N 3
_ €] _ £] £] g1
«seAscsgjnubre.?n» uentitybean» "Séf,i?g:::” wentitybeann «sessionbean» wentitybean» i
ControllerEJB AccountEJB ControllerEJB CustomerEJB TxControllerEJB TxEJB i
¥
i D wartifact» D
wartifactn Sh d T N
app-client.jar a!fagga;‘esor web-client.war
3', \. \\\‘ “Tf‘,mfe“;]’/"/ «manife’stn ," uma\nifestn
uma:'llfestn umanl\festn \.‘r"/ «manifests o «manifestu . .
¥ 3 o N g & v Y
wartifacts [ artifacts [ «artifacts [
«J2EEapp.client» AdminMessages userviets «JSPy *1d, *.gif, WebMessages wartifacts
BankAdmin .properties Dispatcher *.jsp * html .properties struts.jar
DESCRIPCION El estilo de instalacion describe el mapeo de componentes en la arquitectura de
software a un sistema de archivos en el ambiente de produccién
COMPONENTES * Elemento de software: un componente C&C. Las propiedades requeridas
de un elemento de software, si la hay, usualmente incluye requerimientos
en los ambientes de produccion, tales como un requerimiento de soporte
de Java o una base de datos, o permisos especificos en el sistema de
archivos
+ Elemento de ambiente: un item de configuracidn, como un archivo o una
carpeta. Las propiedades provistas de un elemento de ambiente incluyen
indicadores de las caracteristicas provistas por los ambientes de
produccion.
RELACIONES * Asignado-a: un componente es asignado a un item de configuracién
» Contencién: un item de configuracién es contenido en otro
RESTRICCIONES |Los archivos y carpetas son organizados en una estructura de arbol, siguiendo
una relacién estd-contenido-en
PARA QUE SIRVE + Entender la organizacién de los archivos y carpetas del software instalado
puede ayudar a los desarrolladores, deployers y operadores en sus tareas
» Las propiedades requeridas de los elementos de software pueden ser
usados para ayudar en el analisis de opciones de compra para ambientes
de produccion
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Estilo de asignacion de trabajo

ECS Element (Module)
Segment Subsystem Organizational Unit
Science Data Client Science team
Processing
Segment Interoperability Prime contractor team 1
(SDPS)

Ingest Prime contractor team 2

Data Management Data team

Data Processing Data team

Data Server Data team

Planning Orbital vehicle team
Flight Planning and Scheduling Orbital vehicle team
Operations
Segment Data Management Database team
(FOS)

User Interface User interface team

DESCRIPCION El estilo de asignacidn de trabajo describe el mapeo de la arquitectura de
software a los equipos en la organizacion de desarrollo
COMPONENTES * Elemento de software: un mddulo. Las propiedades incluyen el conjunto
de habilidades requeridas, y la capacidad de esfuerzo y tiempo necesarias
* Elemento de ambiente: una unidad organizacional, tales como una
persona, un equipo, un departamento, un subcontratado, étc. Las
propiedades incluyen el conjunto de habilidades provistas y la capacidad
en términos de trabajo y tiempo calendario disponible
RELACIONES Asignado-a: un elemento de software es asignado a una unidad organizacional
RESTRICCIONES |En general, la asignacion es irrestringida; en la practica es usualmente
restringida asi un maédulo es asignado a una unidad organizacional
PARA QUE SIRVE * Muestra las unidades de software mas importantes que deben estar

las herramientas y ambientes en los cuales el software es desarrollado

* Ayuda con la planificaciéon y administracion de las asignaciones de los
recursos del equipo, asignando responsabilidades para builds, y
explicando la estructura de un proyecto

presentes para formar un sistema de trabajo y quién lo produce, asi como
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31. Explicar un patron de aplicaciones empresariales de la capa de dominio

Transaction script

=
Asignar Nota

| Calcular Promedio |

RN
\
| Inscribir Alumno | /

I Programar Clase |

\ Dominio /
» Descripcion: Organiza la ldgica de negocio por procedimiento, donde cada procedimiento
maneja un unico pedido desde la capa de presentacion. Un Transaction Script se podria

resumir en validar los datos de entrada, consultar la base de datos, realizar calculos y guardar
los resultados en la base de datos.

Presentacion
. ol

Acceso a Datos

* Ventajas

o Dada su simplicidad, es natural utilizarlo en aplicaciones que tengan poca logica de
negocios, ya que involucra poco overhead tanto en performance como en curva de
aprendizaje

e Limitaciones

o A medida que la légica de negocio se torna mas compleja, es dificil mantenerlo con un
buen disefio

o Generalmente tiene problemas con la duplicacion de cddigo. Puesto que el foco estd en
resolver una transaccién, muchas veces se tiende a duplicar cédigo comun.

Ul conn :
: DbConnection

| B REER R e, TN > :NotasService

I
|
|
PromedioAIumno(alumnaI&_ !
|
|
|
|

new()
:NotasDAO
NotasPorAlumno(alumnol Obtenerinstanci
< conn
SELECT...
new(
o notas Y} 0 Ty KN C notas :
DataSet

loop |
[Para cpdd nota en notas]
|

| |
l |

ObtenerYalorNumerico(npta) | |
l |
|

A |

promedio |
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Domain Model

=

| InscripcionMateria |

S 1
\—I)I Profesor || Alumno || )

| Carrera | |Clase|

\ Dominio /

Presentacion
Acceso a Datos

» Descripcion: Crea una red de objetos interconectados, donde cada objeto representa un
concepto significativo, ya sea tan grande como una corporacion o tan pequefio como un item
de una factura. Domain Model mezcla datos y procesos, tiene atributos multivaluados, tiene
una compleja red de asociaciones y usa herencia.

* Tipos

o

Simple: luce muy parecido al modelo de bases de datos, normalmente con un objeto de
dominio por cada tabla de la base de datos. Puede utilizar el patron Active Record para el
acceso a datos

Rico: puede lucir diferente al modelo de base de datos, incorporando herencia, strategies,
otros patrones de disefio y redes complejas de pequefios objetos interconectados.
Requiere utilizar el patron Data Mapper para el acceso a datos

e Uso

o

Complejidad de comportamiento del sistema: si tenemos reglas de negocio complicadas y
cambiantes que involucran validaciones, calculos, etc., seria preferible la utilizaciéon de un
Domain Model

Comodidad del equipo en el uso de objetos de dominio: aprender a disefiar y usar un
Domain Model es un ejercicio significativo que lleva practica y coaching.

Posibilidad de utilizar un Data Mapper para el acceso a datos: en algunas circunstancias no

es posible o lleva mucho esfuerzo utilizar un Data Mapper y esto complica la utilizacién de
Domain Model.

Alumno =
ipci i ota

* Nombra InscripcionMateria
+ Apellido o
+ Inich Valor ; string

pciones 0 + Notas o 4
L ' ObtenerNotaFinal () il i

+ ObtenerNotaFinal ( .

+ CalcularPromedio () + ObtenerValorPromediable ()

NotaNumerica NotaBinaria
+ Valorinterno : int + Aprobado : bool
+ ObtenerValorPromediable () + ObtenerValorPromediable ()

Ul : Alumno insc : InscripcionMat nota : Nota
T

T
CalcularP romediofi

|
|
loop |
|
|

[Para chdd insc en Inscripciones]

ObtenerNotaFinal()

E oln El
ObtenerValor ediable()
T
< valorPromediable >‘|_'__1
|

< promedio | |
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Table Module

(= 3

Notas

wi
5 InscripcionesMateri &
o nscripcionesMateria ©
o b H [m]
= 2
@ ‘l/ Profesores Alumnos 2
o S
o . <

Inscripciones Clases

\ Dominio /

» Descripcion: Se basa en tener una Unica instancia que maneje la l6gica de dominio para todas
las filas en una tabla o vista de la base de datos. Un Table Module organiza la l6gica de
dominio con una clase por tabla de base de datos, y una Unica instancia de una clase contiene
los distintos procedimientos que actuaran sobre los datos. Asi se logra también agrupar los
datos con el comportamiento que los utiliza

» Caracteristicas

Sin identidad: Table Module no tiene nocion de identidad de los objetos con los que
trabaja. Por ejemplo, para obtener un nombre de un alumno se debe ejecutar:
String nombreAlumno = alumnosModule.obtenerNombre(long alumnoID)

Estructura de datos de respaldo: generalmente se usa un Table Module con una estructura
de datos de respaldo que sea orientada a tablas. Normalmente estos datos tabulares
resultan de una consulta SQL y se mantiene en un Record Set que imita la tabla en la base
de datos.

* Ventajas

o

Dado que esta basado en la manipulacion de datos orientados a tablas, cobra mayor
sentido utilizarlo cuando se estd accediendo a datos tabulares usando Record Set

Trabaja mejor que Domain Model + Active Record cuando otras partes de la aplicacion
estan basadas en una estructura de datos orientada a tablas

* Desventajas

o

@]

En casos de alta complejidad de l6gica de negocios, Domain Model es una mejor opcién

Con Table Module se pierde el poder de la orientacion a objetos en organizar légica
compleja (no se pueden tener relaciones entre instancias ni polimorfismo)
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: Ul : TableDataGateway : DbConnection : Table Module

User ! T T
| | |
|

| .
requiere datosb

buscar SELECT...

1

|

|

|

record set >|::| |
S — |
|

aplich logica de dominio (sobre el decord set)
| |
| |
| |
|
|
|

record set

< ____________

actualizar (record

set modificadoi —

- |
=

validar (record set modificadio) >D
|

actualizar (record set

: modificado) >D UPDATE... ! |
| .I \ I
I _— l |
I ! | | |
Service Layer
Interface / i \
Usuario o S
. o
o b
2 5
Otros S o
Sistemas 2 2
2 b}
8 o
\__/ =
BPMs

Dominio /

» Descripcion: define el limite de una aplicacion con una capa de servicios que establecen el
conjunto disponible de operaciones y coordina la respuesta de la aplicacion en cada
operacion. Service Layer factoriza la l6gica de aplicacién en una capa separada, promoviendo
los beneficios conocidos de layering y produciendo clases de negocio puras y mas reusables
de aplicacion en aplicacion.

/

* Razones para proveer una Service Layer
o Proveer una API sobre la I6gica de negocio

o Manejar transacciones a través de multiples recursos: por ejemplo, transacciones
distribuidas; y coordinar distintas respuestas para una operacion (workflows, légica de
interaccién con otros sistemas)

* Desventajas:
o Las clases de dominio son menos reutilizables entre aplicaciones

o Mezclar ambos tipos de l6gica en una misma clase hace mas dificil reimplementar la légica
de aplicacion en, por ejemplo, una herramienta de workflows.

o Tratar con distribucién de objetos puede ser muy complicado

o Trabajo extra con Data Transfer Objetcts (DTOs): el costo de transformar la entrada y salida
de la Service Layer en DTOs puede ser muy alto, especialmente para dominios complejos.
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32. Explicar un patrén de aplicaciones empresariales de la capa de datos que sirva para modelar

el comportamiento objeto-relacién

Unit of Work

Descripcion: Mantiene una lista de objetos afectados por una transaccion de negocio y
coordina la escritura de los cambios y la resolucién de problemas de concurrencia. Con cada
cambio en el modelo de objetos se podria actualizar la base de datos, sin embargo, esto seria
poco eficiente ya que requeriria muchas llamadas a la base de datos, ademas de que se
necesitaria una transaccién abierta para la interaccién completa, lo cudl no es practico para
transacciones de negocio que implican multiples pedidos.

¢Cémo trabaja?
o Cuando se comienza a trabajar con la base de datos, se crea un Unit of Work

o Unit of Work mantiene registro de todos los objetos creados/modificados/eliminados
durante la transaccién de negocio

o Al finalizar la transaccidon de negocio, Unit of Work decide qué hacer:
= Abrir una transaccién de base de datos
= Realizar chequeos de concurrencia
= Escribir cambios a la base de datos en el orden apropiado

= Cerrar la transaccién de base de datos

Identity Map

Descripcidn: asegura que cada objeto sea cargado solamente una vez, manteniendo cada
objeto cargado en un map. Cuando se referencia a un objeto, lo busca a través del map.

¢;Cémo trabaja?

o Mantiene registro de todos los objetos que han sido leidos desde la base de datos en una
Unica transaccion de negocio

o Cuando se quiere obtener un objeto, primero se busca en el map por si ya esta. Si no est3,
se busca en la base de datos y se lo incorpora al map.

o También sirve como caché de objetos obtenidos en una transaccién de negocio.

Lazy load

Descripcion: un objeto que no contiene todos los datos que se necesitan, pero sabe como
obtenerlos. Soluciona el problema de performance debido a que la carga de un objeto
provoque cargar una gran cantidad de objetos relacionados

¢(Cémo trabaja?

Interrumpe el proceso de carga de objetos relacionados al objeto que se quiere recuperar,
dejando una marca en la estructura de objetos tal que si el datos es necesario, pueda ser
cargado solamente cuando sea usado.

43 /55



33. Explicar un patron de aplicaciones empresariales de la capa de datos que sirva para modelar
el mapeo estructural objeto-relacion

Identity Field

Descripcion: guarda el campo ID de la base de datos en el objeto para mantener la identidad entre un
objeto en memoria y la fila de la base de datos. La forma mas simple de Identity Field es un campo
que concuerde con el tipo de la clave en la base de datos. Para que funcionen, las claves deben ser
Unicas e inmutables.

* Meaningful key: por ejemplo, el nUmero de documento de una persona
* Meaningless key: numero aleatorio que no seria utilizado por humanos
+ Clave simple: solamente se usa un campo de la base de datos

* Clave compuesta: usa mas de un campo de la base de datos. Generalmente se utiliza una
clase que las representa

« Unicas por tabla

« Unicas por base de datos

Foreign Key Mapping

Album 1 Artist

title: string | name: string
«table» «table»
Albums Artists

id: int id: int

title: varchar name: varchar

artistld: int

Descripcién: mapea una asociacion entre objetos a una clave foranea entre tablas.

Association Table Mapping

Employee |* e Skill
«lable» «table» «table»
Employees skill-employees Skills
id employeeld id
skillld

Descripcion: guarda una asociacion en una tabla con claves foraneas a las tablas que estan
relacionadas por la asociacién. El caso de las relaciones muchos a muchos no puede solucionarse con
un patron Foreign Key Mapping, en este caso, se recomienda usar el Association Table Mapping.
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Dependent Mapping

{ordered} Track
Alumn > title
A G -
: a - e
) -
I P
) - -
L) - -
I _
Album Mapper fp----------- >

Descripcion: Una clase tiene que realizar el mapeo de base de datos para una clase hija.
El objeto dependiente:

» Solo tiene un owner

* No puede hacer referencias a él desde otro objeto que no sea su owner

* No tiene un Identity Field

* No es almacenado en el Identity Map

* No puede ser buscado directamente

* Soélo es accedido desde su owner

* Generalmente es un Value Object

Embedded Value

«table»

Empl t
T Employments

id id: int
person: Person personld: int
period: DateRange start: date
salary: Money end: date

salaryAmount: decimale
salaryCurrency: char

Descripcion: Mapea un objeto en varios campos de la tabla de otro objeto. Muchos pequefios objetos
tienen sentido en un sistema orientado a objetos, sin embargo, no tienen como tablas en una base
de datos. Por ejemplo, objetos relacionados con tipo de moneda y rango de fechas. Se mapean
entonces los valores de un objeto (por ejemplo, period) a campos (por ejemplo, start, end) en el
registro del propietario del objeto.
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Serialized LOB

{hierarchy}
arent
P 1
Customer Department children
1
«table»
Customers

departments: BLOB BLOB - Binary LOB

Descripcidon: Guarda un grafo de objetos serializandolos en un Unico objeto grande (LOB), el cual se
almacena en un campo de la BD.

Tipos de serializacion:
+ BLOB: Binary LOB
+ CLOB: Textual characters LOB

Se diferencia con Embedded Value en que esta orientado a estructuras de objetos mas complejas

Single Table Inheritance

Flayer

-

name

«tablex
Players

Focotballer

club

|

Cricketer

batting average

name
club

batting average
bowling average

.-j type

Bowler

bowling average

» Descripcion: representa una jerarquia de herencia de clases como una unica tabla que tiene
columnas para todos los campos de las clases de la jerarquia. Existe una tabla que contiene
todos los datos para todas las clases de la jerarquia. Cuando se carga un objeto a memoria, se
necesita conocer qué clase instancia, por lo que se necesita un campo extra en la tabla que
indique qué clase debiera utilizarse para esa fila

* Ventagjas
v Habra una unica tabla por la que preocuparse
v No se realizan joins para recuperar informacion
v Cualquier refactoring que eleve/baje campos de la jerarquia no requiere que se cambie la
base de datos
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* Desventajas

x Los nombres de columnas a veces son relevantes y a veces no, lo cual puede confundir a
personas que accedan directamente a la base de datos

x Las columnas que sélo son utilizadas por algunas subclases conducen a desperdiciar
espacio

x Latabla podria terminar siendo muy grande, con muchos indices y frecuentes bloqueos, lo
cual afectaria a la performance

x Sélo se tiene un Unico namespace para los nombres de los campos, con lo cual se debe

asegurar que no existan dos campos en la jerarquia con el mismo nombre

Class Table Inheritance

«tablex
Footballers

Player

name

A

dub

«tables

[

Footballer

dub

|

Cricketer

Cricketers

batting awverage

batting average

lk atablex
Bowvders

bowling average

Bowder

«tables
Players

bowling awverage

name

» Descripcion: Representa una jerarquia de herencia de clases con una tabla para cada clase

« ¢Coémo trabaja?

o

o

Existe una tabla por cada clase en la jerarquia de herencia

Los campos en la clase de dominio se mapean directamente a los campos de la tabla

correspondiente

¢Cémo enlazar las filas en distintas tablas que representan a un objeto concreto de la

jerarquia?

= Usar un valor de clave primaria comun a la jerarquia

= (Cada tabla tiene sus propias claves primarias. Entonces, usar foreign keys en la tabla
de la superclase para apuntar al resto de las filas

* Ventagjas
v Todas las columnas son relevantes para cada fila. Por lo tanto, las tablas son faciles de

entender y no desperdician espacio

v Larelacién entre el modelo de dominio y la base de datos es directa
* Desventajas

X
X

Se necesita acceder a multiples tablas para cargar un objeto

Cualquier refactoring que eleve/baje campos de la jerarquia causa cambios en la base de
datos

Las tablas de los supertipos podrian convertirse en un cuello de botella ya que serian
accedidas con mucha mas frecuencia que las tablas de las hojas de la jerarquia

La alta normalizacion puede hacer que sea dificil entender los queries
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Concrete Tabla Inheritance

«table»
Player Footballers
name name
[} club
[ | «table»

Footballer Cricketer Cricketers
club battingAverage

name

% battingAverage

Bowler «table»
bowlingAverage Bowlers

name
battingAverage
bowlingAverage

» Descripcion: representa una jerarquia de herencia de clases con una tabla por clase concreta
de la jerarquia.

o

Existe una tabla para cada clase concreta de la jerarquia de herencia

Cada tabla contiene las columnas para los campos propios de la clase concreta y para los
campos de todos sus ancestros. Por lo tanto, los campos de las superclases son duplicados
en las tablas de sus subclases concretas

Se necesitan claves que sean Unicas para toda la jerarquia

* Ventajas

v

v
v

Cada tabla es auto-contenida y no tiene campos no relevantes. Esto es favorable cuando
las tablas seran utilizadas también por otros sistemas que no estén usando objetos

No se necesitan joins para leer datos

Cada tabla es accedida solamente cuando la clase correspondiente es accedida

* Desventajas

x

Las claves primarias pueden ser dificiles de manejar

No se pueden forzar relaciones de base de datos a clases abstractas

Cualquier refactoring que eleve/baje campos de la jerarquia causa cambios en la base de
datos, aunque no tantos como en Class Table Inheritance

Si cambia un campo de una superclase, se deben modificar todas las tablas que contengan
dicho campo

Una busqueda sobre la superclase fuerza a chequear todas las tablas
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34. Explicar un patron de aplicaciones empresariales de la capa de presentacion

(Patterns of Enterprise Application Architecture, M. Fowler, p. 333)

Page Controller

Model
| _______ . -
Page Controller : -- domain logic
__________ - /:\
-- handle HTTP get :
and post |
-- decide which :
model and viewto }————————— ﬂl i
use | View
oo o e
-- display HTML

» Descripcidn: un objeto que maneja una request para una pagina especifica o accion sobre un
sitio web

+ ¢Coémo funciona?

La idea basica detras de Page Controler es tener un modulo en el servidor web que actue
como controlador para cada pagina en el sitio web. Las responsabilidades basicas de un Page
Controller son:

o Decodificar la URL y extraer cualquier forma de datos para averiguar toda la informacion
para la accidon

o Crear e invocar cualquier objeto del modelo para procesar la informacion. Toda
informacién relevante desde la request HTML debe ser pasada al modelo asi los objetos
del modelo no necesitan ninguna conexion con la request HTML

o Determinar cual vista debe mostrar la pagina resultante y reenviarle la informacién del
modelo

e ¢Cuando usarlo?

Page Controller funciona particularmente bien en sitios donde la mayoria de la légica de
controlador es simple.
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Front Controller

Abstract
Handler
Command
doGet process
doPost

N

Concrete Concrete
Command 1 Command 2
process process

Descripcion: un controlador que maneja todos los request para un sitio web. Front Controler
consolida todo el manejo de requests canalizando las requests a través de un sélo objeto
manejador. Este objeto puede realizar un comportamiento comun, el cudl puede ser
modificado en tiempo de ejecucidon con decoradores. Luego el manejador envia objetos de
comando para un comportamiento en particular de una request.

¢Cémo funciona?

Un Front Controller maneja todas las llamadas para un sitio web, y es usualmente
estructurado en dos partes: un manejador web y una jerarquia de comandos. El manejador
web es el objeto que de hecho recibe las request POST o GET desde el servidor web. Extrae
suficiente informacion de la URL y la request para decidir qué tipo de accidén debe ser iniciada
y entonces la delega a un comando que realizara la accién

¢;Cuando usarlo?

Una ventaja de un Front Controller es que permite factorizar el cédigo que seria de otra
manera duplicado en Page Controller.

Front Controller tiene un solo controlador, asi que es facil de mejorar su comportamiento en
tiempo de ejecucion con decoradores. Puedes tener decoradores para autenticacion,
codificacion de caracteres, internacionalizacion, étc, y agregarlos usando un archivo de
configuracion o incluso cuando el server esta ejecutandose.
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Template View

<HTML><P><B>
<jsp:getProperty
name="bookHelper"

Model Book Helper property="title"/></B>
<BR/>
Book
Author <~ getTitle <---- Author:
getAuthor <jsp:getProperty
name="bookHelper"

property="author"/>
</P>
</HTML=>

Descripcion: renderiza informacion en un HTML incrustando marcadores en una pagina HTML.
La mejor manera de componer una pagina web dinamica es hacerla estatica pero colocar
marcadores que puedan resolverse en llamadas para recolectar informacion dinamica. Como
la parte estatica de la pagina actia como un template para una respuesta particular, la
llamamos Template View

¢Cémo funciona?

La idea basica de un Template View es incrustar marcadores en la pagina HTML estatica
cuando es escrita. Cuando la pagina es usada para atender una request, los marcadores son
remplazados por los resultados de alguna computacién, como una consulta a la base de
datos.

¢;Cuando usarlo?

La principal fortaleza de Template View es que permite componer el contenido de la pagina
mirando la estructura de la pagina. En particular ayuda a la idea de un disefiador grafico
disefiando una pagina con un programador trabajando en el helper.

Template View tiene dos debilidades significativas. Primero, la implementacion comun hace
muy facil colocar légica complicada en la pagina, haciéndola dificil de mantener,
especialmente por no programadores. Debe tenerse buena disciplina para mantener la
pagina simple y orientada a ser mostrada, colocando la Iégica en el helper. La segunda
debilidad es que Template View es dificil de testear. La mayoria de las implementaciones de
Template View son disefiadas para trabajar con un servidor web y son muy dificiles o
imposibles de testear.
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Transform View

Model
Transformer
Album creates HTML
Artist = —— =
—_— transiormAlblum
transformArtist

Descripcién: una vista que procesa la informacion de dominio elemento a elemento y los
trasforma en HTML.

Cuando se emiten solicitudes de informacion a las capas de dominio y datos, se devuelven los
datos necesarios que las satisfacen, pero sin el formateo necesario para hacer una pagina
web. Usar Transform View significa pensar en esto como una transformacion donde se tiene
los datos del modelo como entrada y su HTML como salida.

¢Cémo funciona?

La nocion basica de Transform View es escribir un programa que busque informacion
orientada al dominio y la convierta a HTML. El programa recorre la estructura de datos del
dominio y, asi como reconoce cada forma de datos del dominio, escribe la pieza de HTML
particular para él.

¢;Cuando usarlo?

Transform View evita dos de los grandes problemas de Template View. Es facil mantener la
transformacién focalizada solamente en el renderizado HTML, de este modo evitar tener
demasiada légica en la vista. También es facil correr Transform View y capturar las salidas
para testing. Esto hace facil testear la vista y no es necesario un servidor web para correr los
tests.
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Two Step View

Album
read
artist: Artist H‘“mh Stage 1
renderAlbum
create/ﬁ renderArtist
Screen Pig
artist: Field ~- read
R Stage 2
N renderScreen
create 1 renderField

HTML &=~

» Descripcion: convierte los datos de dominio en HTML en dos pasos: primero formando una
especia de pagina ldgica, y luego renderizarla a HTML.

Si se tiene una aplicacion web con muchas paginas, usualmente se busca una apariencia y
organizacidn consistente para el sitio. Ademas, se busca que sea facil hacer un cambio global
a la apariencia del sitio. Two Step View se ocupa de esto dividiendo la transformacién en dos
etapas. La primera transforma los datos del modelo en una presentacién légica sin ningun
formato especifico; la segunda convierte esa presentacién légica con el formato real
necesitado. De esta manera pueden hacerse cambios globales alterando la sequnda etapa.

» ¢Coémo funciona?

La clave de este patron es hacer la transformacion a HTML en un proceso de dos etapas. La
primer etapa ensambla la informacién en una estructura l6gica de pantalla que aun no
contiene HTML. La segunda etapa toma esa estructura orientada a la presentacion y la
renderiza en HTML.

Esta estructura orientada a la presentacion es ensamblada por el cddigo escrito
especificamente para cada pantalla. La responsabilidad de la primer etapa es la de acceder al
modelo orientado al dominio (por ejemplo, una base de datos), extraer la informacion
relevante para esa pantalla y luego colocar esa informacion en una estructura orientada a la
presentacion.

La segunda etapa transforma esa estructura orientada a la presentacion en HTML. De este
modo, un sistema con muchas pantallas puede ser renderizado a HTML por una sola segunda
etapa asi todas las decisiones de formateo de HTML son hechas en un sélo lugar.

* ¢Cuando usarlo?

El valor clave de Two Step View viene de la separacion de la primera y segunda etapas,
permitiendo hacer cambios globales facilmente. Esto ayuda a pensar en dos situaciones:
aplicaciones web multiapariencia y monoapariencia.
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En aplicaciones monoapariencia tienes dos etapas: un modulo de primer etapa por paginay
un unico modulo de segunda etapa para toda la aplicacidon. Cualquier cambio en la apariencia
del sitio en la sequnda etapa es mucho mas facil de hacer, ya que los cambios en la sequnda
etapa afectan a todo el sistema.

Con una aplicacién multiapariencia esta ventaja es mas notoria porque se tiene una unica
vista para cada combinacion de pantallas y apariencias. De este modo, mientras que 10
pantallas con 3 apariencias requiere 30 mdédulos en patrones de una sola etapa, usando Two
Step View requiere solamente 10 primeras etapas y 3 sequndas etapas. Cuando mas pantallas
y apariencias se tiene, mayor es el ahorro.

Application Controller

. an application a domain )
an input controller aview
controller command

get domain command

request

run

get view

forward

:
:

» Descripcion: un punto centralizado para manejar la navegacion de la pantalla y el flujo de una
aplicacion.

Cuando la aplicacién tiene un estilo de interaccién wizard, donde el usuario es guiado a través
de una serie de pantallas en un orden especifico; o se ven pantallas que son mostradas bajo
ciertas condiciones; o las elecciones entre diferentes pantallas dependen de entradas
anteriores, la aplicacién se vuelve compleja y puede llevar a tener cddigo duplicado, ya que
varios controladores de diferentes pantallas necesitan saber qué hacer bajo ciertas
situaciones. Puede eliminarse esta duplicacién colocando toda la ldgica del flujo en un
Application Controller. Los controladores de entrada entonces le preguntan al Application
Controller por los comandos apropiados para la ejecucién contra el modelo y la vista correcta
a usar dependiendo del contexto de la aplicacion.

« ¢C6émo funciona?

Un Application Controller tiene dos responsabilidades principales: decidir qué ldégica del
dominio correr y decidir la vista con la cual mostrar la respuesta. Para lograr esto, tipicamente
mantiene dos colecciones estructuradas de referencias a clases, una para comandos de
dominio para ejecutar en la capa de dominio y una para vistas. Para ambos, el Application
Controller necesita una manera de almacenar algo que pueda invocar.

Una aplicacién puede tener multiples Application Controllers para manejar cada una de sus
distintas partes. Esto permite separar légica compleja en varias clases.
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¢Cuando usarlo?

La fortaleza de un Application Controller viene de definir reglas acerca del orden en el cual las
diferentes paginas deben ser visitadas y vistas dependiendo del estado de los objetos.

Una buena sefial para usar un Application Controller es si te encuentras teniendo que hacer
cambios similares en muchos lugares diferentes cuando el flujo de tu aplicacién cambia.
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