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quitectura de Software

Brooks, en un articulo de 1987 titulado “No Silver

Bullet: Essence and Accidents of Software Engi-

neering”, compara a los proyectos de software
con el hombre lobo: de ser algo familiar, de pronto se
convierten en una pesadilla. En dicho escrito, el autor
resalta algunas —para ese tiempo— potenciales “balas
de plata”, que eliminarian este terror. Entre ellas, mani-
fiesta la importancia que tienen los buenos disefiadores
en el desarrollo de software. Los disefiadores de los que
escribid Brooks, bien pueden ser los arquitectos de hoy.

Una Breve Historia de la Arquitectura

de Software

Aungue el término “arquitectura de software”, tal y como
lo concebimos ahora, aparece en 1992 con el trabajo de
Perry y Wolft!, sus antecedentes se remontan al menos
hasta finales de la década de los sesenta. En 1968, Dijks-
tra habla de una estructuracion correcta de los sistemas
de software, aunque no la llama arquitectura como tal.
Posteriormente, en 1969, P. I. Sharp, comentando las
ideas de Dijkstra, ya usa el término arquitectura de soft-
ware al mencionar que quiza luego se hable de “la escuela
de arquitectura de software de Dijkstra”, y al mismo tiem-
po lamentar que la industria de ese tiempo preste muy
poca atencion a ésta.

Durante la década de los setentas el concepto de arguitec-
tura deambuld por el aire sin una semantica clara y caren-
te de una expresion pragmatica. En esta misma década,
el disefio estructurado dio pie a la independencia entre
el disefio y la implementacién. Los trabajos de Parnas so-
bre técnicas de modularizacién en decisiones de disefio
y familias de programas®, fueron, sin duda, aportaciones
esenciales y permanentes.

Las decisiones “tempranas” de diseno, argliia Parnas,
probablemente permanecerian invariantes en el desarro-
llo de la solucidn; estas ideas se convierten luego en lo
que hoy se conocen como decisiones arquitecténicas.

Rompiendo esquemas y acaparando la atencién en la

Por Luis Felipe Ferndndez

década de los ochentas, aparece el paradigma de la orientacién a objetos. En
esta década aparecen dos trabajos importantes de Mary Shaw, que retoman
las abstracciones de alto nivel: “Técnicas de abstraccion en lenguajes moder-
nos de programacion”“'y “Los sistemas de gran escala requieren de abstrac-
ciones de alto nivel™!,

Hacia finales de los ochenta y principios de los noventa, comienza a gestarse
de manera mas clara la idea de que las aplicaciones tienen una morfologia,
una estructura. El trabajo de Perry y Wolf*' de 1992 es el punto de partida para
lo que hoy conocemos como arquitectura de software. Por un lado, son los pri-
meros que proponen un modelo para la arquitectura de software; este modelo
contempla a la arquitectura formada por tres componentes: elementos, forma
y razén. Los elementos pueden ser de procesamiento, datos o conexién; la
forma se define de acuerdo a las propiedades de, y a las relaciones entre los
elementos; la razén se contempla en términos de restricciones del sistema,
que se derivan de los requerimientos del sistema.

Perry y Wolf profetizaron que: “la década de los noventas, creemos, serd la
década de la arquitectura de software”, lo cual se convirtid en realidad. A lo
largo de esa década, salieron a la luz varios trabajos con propuestas relevan-
tes, entre ellas, la programacién basada en componentes'®, el surgimiento de
los patrones y estilos”!, el modelo de 4+1 vistas'®, y lenguajes de descripcion
de arquitecturas (ADLs)"! entre otras.

En la segunda mitad de los noventa aparecen los primeros libros de texto
dedicados a la arfjuitectura de software. El aho 2000 cierra esta década con
dos trabajos clave: el modelo REST propuesto en la tesis de Roy Fielding que
pone la atencién en Internet y los modelos orientados a servicios'™); y el tra-
bajo de la IEEE, que genera una version definitiva de la recomendacion IEEE
std 1471-2000"",

También en este afio se abren nuevas perspectivas para la arquitectura de soft-
ware, aparecen las estrategias orientadas a lineas de productos y se procura
insertar la arquitectura de software dentro del ciclo de vida, obligando a rede-
finir las metodologias referentes a él en términos de arquitectural*’,

Actualmente hay una cierta efervescencia alrededor de desarrollos centrados
en arquitectura, métodos de analisis y disefio de arquitecturas (dentro del ciclo
de vida), analisis de arquitecturas de software basados en escenarios, mode-
los de evaluacion de arquitecturas de software y modelos orientados por la
arquitectura entre algunos otros topicos.
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Definiciones, Definiciones,
Definiciones...

Martin Fowler, en su articulo “Who needs
an Architect?'s), deja salir su cinismo (se-
gln él mismo lo expresa), y como primer

intento, define arquitectura como: “wna
palabra que utilizamos cuando queremos
hablar del disefio y queremos que se escu-
che como algo importante”. Encontrar una
definicion aceptada universalmente no es
tarea facil, de hecho no existe. Por el con-
trario, se puede literalmente nadar en un
mar de definiciones'. Lo que existe es un
consenso intuitivo de qué es arquitectura
de software. Este consenso intuitivo invo-
lucra generalmente un diagrama: circulos
o cuadros unidos por alguna linea, alguna
identificacién de estos elementos y poca
cosa mas. La interpretacion recae en for-

ma importante en quién la ve (y la puede
entender) o la disefia, y seguramente fuera
de este circulo lo que provoca es simple-
mente confusion.

La construccién de una definicién textual
de arquitectura de software se basa y se ha
basado en la mayoria de los casos en inter-
pretar estos diagramas y darles de alguna
manera coherencia. Asi podemos encontrar
que las definiciones iniciales se refieren a
componentes o elementos relacionados en-
tre si (estructura) primordialmente. Luego se
le ha agregado que también las propiedades
de los elementos son parte de la arquitectu-
ra; otros mas se decantan por el conjunto de
decisiones de disefio (sin marcar cémo po-
drian mostrarse en un diagrama), y algunos
mas aterrizan la definicién como aquellos

aspectos que son inmutables en un sistema
de software o dificiles de cambiar. Una defi-
nicion a la que se recurre mas es la presenta-
da por Bass, et al.'s)

“Una arquitectura de software de un pro-
grama o un sistema computacional es la
estructura del sistema, la cual comprende
elementos de software, las propiedades ex-
ternamente visibles de esos elementos, y las
relaciones entre ellos”.

El principal problema con las definiciones
que se han dado (cientos) es que aunque
tratan de ubicar una idea clara de lo que
es arquitectura de software, terminan por
ajustarse al entorno en cuestién y sélo
establecen para ese momento un consen-
so. No es dificil encontrar que cada tra-
bajo sobre arquitecturas, sobre todo los
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académicos, inician por adaptar o formular lo que para su contexto se
entendera por arquitectura de software.

Evidentemente esta debilidad alrededor de una definicion formalmente
aceptada no ha impedido que existan trabajos tanto practicos como acadé-
micos, y por lo tanto, un desarrollo sustancial en la disciplina. Quiza el lec-
tor tenga la sensacion de que entonces no hay problema. En parte si, antes
de la postulacion de la ley de la gravedad las manzanas seguian cayendo
igual; pero una vez formulada, el panorama se vio muy diferente.

A Futuro... Trabajo Basico por Hacer

Le propongo al lector un par de ejercicios. Examine cualquier diagrama que
se ostente como representacion de una arquitectura, luego intente tomar la
definicion mencionada anteriormente o cualquier otra y busque emparejar-
las; seguramente tendra algunas dificultades.

Otro ejercicio puede ser pasear un poco por el Proceso Unificado de Racio-
nal (RUP) que pregona ser un proceso orientado por casos de uso y centrado
en la arquitectura; de nuevo, ajustar la definicion de arquitectura de software
empelada en ese momento (por el autor que escribe o diserta sobre RUP) con
algunos de los artefactos que se proponen en este proceso no es una tarea
sencilla... igual, encontrara dificultades. Para empezar, existe un cierto senti-
miento dentro de la academia que estimula a pensar que los diagramas pro-
puestos por UML no son precisamente una representacién arquitectonica.

Como se puede apreciar, no todo es un lecho de rosas. La bala de plata atin
esta en construccién (aunque serfa iluso pensar que algln dia se terminara de
construir) y la arquitectura de software es tan sélo un elemento importante.

Conclusion

La arquitectura de software, con alrededor de 15 afios de vida (si conside-
ramos su nacimiento a partir de 1992), ha emergido como una disciplina de
gran importancia dentro de la ingenieria de software. Una arquitectura ade-
cuada es pieza clave para lograr tanto los requerimientos funcionales como
no funcionales de un sistema. Por otro lado, una arquitectura no adecuada
puede ser catastrofica.

La arquitectura también juega un papel importante en otros aspectos del de-
sarrollo de software:

* Mejora la comprension de sistemas grandes y complejos.

* Permite una mejor comunicacion entre los diferentes interesados (stakehol-
ders) en el sistema.

* Mejora las posibilidades de reuso.

* Proporciona planos para la construccion.

* Toma en cuenta la posible evolucion del sistema.

Durante la revision de este articulo, Cuauhtémoc Lemus y Ge-
rardo Padilla (CIMAT), a quien agradezco su tiempo, plantearon

una pregunta importante e interesante: écual es el estatus de la

arquitectura de software en las instituciones de educacion y en la
industria de software mexicanas? Por lo.pronto no hay respuesta,
pero por alli andaremos. G
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