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IntroducciIntroduccióónn

Arquitecturas SoftwareArquitecturas Software
Relaciones de ImplementaciRelaciones de Implementacióón: n: ccóómo realizan los mo realizan los 
componentes su computacicomponentes su computacióón n 

Relaciones de InteracciRelaciones de Interaccióón: n: ccóómo se combina la mo se combina la 
computacicomputacióón en todo el sisteman en todo el sistema

COMPONENTECOMPONENTE

CONECTORCONECTOR



¿¿QuQuéé Proponemos?Proponemos?

ImplementaciImplementacióón Real del concepto  de n Real del concepto  de 
Conector para Sistemas Abiertos, Basados en Conector para Sistemas Abiertos, Basados en 
Componentes y DistribuidosComponentes y Distribuidos
Mejoras sobre el concepto Mejoras sobre el concepto ““TradicionalTradicional”” de de 
Conector:Conector:

Uso del DiseUso del Diseñño por Contrato en Conectoreso por Contrato en Conectores
Conectores Activos (con comportamiento)Conectores Activos (con comportamiento)
Incorporar Requisitos No FuncionalesIncorporar Requisitos No Funcionales
Posibilidad de uso de propiedades de Tiempo RealPosibilidad de uso de propiedades de Tiempo Real
AdaptaciAdaptacióón Dinn Dináámicamica



CaracterCaracteríísticas de Los Conectoressticas de Los Conectores
Orientados al Cliente : Son definidos por los clientes Orientados al Cliente : Son definidos por los clientes 
como extensicomo extensióón de la interfaz del servidor. n de la interfaz del servidor. 
Son Servicios Web Son Servicios Web 
Generados automGenerados automááticamente. ticamente. 
Usan contratos para establecer los requisitos no Usan contratos para establecer los requisitos no 
funcionales que desea el cliente. funcionales que desea el cliente. 
Permiten que un cliente solicite el uso en exclusiPermiten que un cliente solicite el uso en exclusióón n 
mutua de un servidor.mutua de un servidor.
Permiten que cada cliente tenga un comportamiento Permiten que cada cliente tenga un comportamiento 
no funcional distinto (si lo desea) de un mismo no funcional distinto (si lo desea) de un mismo 
servidor.servidor.
Permiten que sean enriquecidos tanto estPermiten que sean enriquecidos tanto estáática como tica como 
dindináámicamente con una ontologmicamente con una ontologíía del dominio del a del dominio del 
problema (en formato XML) con el fin de resolver problema (en formato XML) con el fin de resolver 
problemas de adaptaciproblemas de adaptacióón de servicios. n de servicios. 



DefiniciDefinicióón de Conectoresn de Conectores



Ejemplo: Ejemplo: ChessMasterChessMaster
interface interface ChessMasterChessMaster

{{ . . .. . .

boolbool ValidMovement(stringValidMovement(string movmov););

void void SendMovement(intSendMovement(int who, who, 

string move);string move);

string string GetMovement(intGetMovement(int who);who);

boolbool IsMyTurn(intIsMyTurn(int who);who);

void void ResignGame(intResignGame(int who);who);

. . .. . .

ChessMasterChessMaster
((ÁÁrbitro)rbitro)

Jugador Jugador 
BlancasBlancas

Jugador Jugador 
NegrasNegras

ConectorChessMasterConectorChessMaster

string string GetMovement(intGetMovement(int who)who)

require:    (!require:    (!IsMyTurn(whoIsMyTurn(who))))

onon failurefailure: : SuspendSuspend; ; 



Ejemplo: Ejemplo: ChessMasterChessMaster
void void SendMovement(intSendMovement(int who, string move)who, string move)

require:    (require:    (IsMyTurn(whoIsMyTurn(who)) &&)) &&

((ValidMovement(movValidMovement(mov))))

on failure: on failure: 

if (!if (!ValidMovement(mov))ResignGame(whoValidMovement(mov))ResignGame(who););

else else Suspend;Suspend;

ChessMasterChessMaster
((ÁÁrbitro)rbitro)

Jugador Jugador 
BlancasBlancas

Jugador Jugador 
NegrasNegras

JugadorJugador
ExpertoExperto

JugadorJugador
NovatoNovato

void void SendMovement(intSendMovement(int who, string move)who, string move)

require:    (require:    (IsMyTurn(whoIsMyTurn(who)) &&)) &&

((ValidMovement(movValidMovement(mov))))

on failure: on failure: 

if (!if (!ValidMovement(movValidMovement(mov))  Fail;))  Fail;

else else Suspend;Suspend;



Ejemplo: Ejemplo: ChessMasterChessMaster

El jugador Novato El jugador Novato 
(negras) intenta un (negras) intenta un 
movimiento de movimiento de 
apertura No Vapertura No Váálido lido 
(E8(E8--E5)E5)



Ejemplo: Ejemplo: ChessMasterChessMaster

El jugador Experto El jugador Experto 
(blancas) intenta un (blancas) intenta un 
movimiento No movimiento No 
VVáálido (D1lido (D1--E5)E5)



AdaptaciAdaptacióón Dinn Dináámicamica
Analizando Posibles situaciones podrAnalizando Posibles situaciones podrííamos resumir en 3 tipos de amos resumir en 3 tipos de 

conflictos:conflictos:

1.1. Conflicto de Nombre. Dos servicios que tienen la misma Conflicto de Nombre. Dos servicios que tienen la misma 
funcionalidad y argumentos pero nombres distintos. Por funcionalidad y argumentos pero nombres distintos. Por 
ejemplo: ejemplo: SendMovementSendMovement y y EnviaMovimientoEnviaMovimiento. . 

2.2. Conflicto de Conflicto de ParametrosParametros. Par. Paráámetros con tipos y/u orden metros con tipos y/u orden 
diferente pero que suministran la misma informacidiferente pero que suministran la misma informacióón. Por n. Por 
ejemplo: ejemplo: 

voidvoid SendMovement(intSendMovement(int whowho, , stringstring movemove) ) 

voidvoid SendMovement(charSendMovement(char[] m, long me).[] m, long me).

3.3. Conflicto de ComposiciConflicto de Composicióón.  Un servicio puede modelarse como n.  Un servicio puede modelarse como 
la composicila composicióón de dos o mn de dos o máás servicios (o viceversa). Por s servicios (o viceversa). Por 
ejemplo: ejemplo: 

voidvoid SendMovement(intSendMovement(int whowho, , stringstring movemove))

voidvoid ListenToMe(intListenToMe(int whowho)) + + voidvoid NewMovement(stringNewMovement(string movemove))



ImplementaciImplementacióón de Conectoresn de Conectores
••Los Conectores han sido implementados mediante Los Conectores han sido implementados mediante servicios servicios webweb..

••Un Servicio Web no es muy diferente de una aplicaciUn Servicio Web no es muy diferente de una aplicacióón tradicional clienten tradicional cliente--
servidor: Un cliente necesita datos o un servicio y para ello reservidor: Un cliente necesita datos o un servicio y para ello realiza aliza 
invocaciones al servidor. invocaciones al servidor. 

••Los Servicios Web utilizan tecnologLos Servicios Web utilizan tecnologíías, lenguajes y protocolos estas, lenguajes y protocolos estáándar ndar 
como son HTTP, XML, SOAPcomo son HTTP, XML, SOAP..

••Los Los ServicosServicos Web son componentes sin estado, debido a la naturaleza Web son componentes sin estado, debido a la naturaleza 
desconectada de las aplicaciones desconectada de las aplicaciones webweb..

••Los Conector propuestos precisan estado: referencias remotas, coLos Conector propuestos precisan estado: referencias remotas, cola de la de 
llamadas suspendidas, etc.llamadas suspendidas, etc.

••SoluciSolucióón: el diccionario n: el diccionario ApplicationApplication de la clase de la clase HttpApplicationHttpApplication

// // ApplicationApplication CBehaviorCBehavior behbeh;;

CBehaviorCBehavior behbeh // Variable translated to // Variable translated to HttpApplicationHttpApplication

{   get { return ({   get { return (CBehavior)Application["behCBehavior)Application["beh"];"];}}

setset { { ApplicationApplication["["behbeh"] = "] = valuevalue; }; }

} } 



ImplementaciImplementacióón de Conectoresn de Conectores
••Los Contratos se Transforman en MLos Contratos se Transforman en Méétodos Ltodos Lóógicos:gicos:

public public boolbool SendMovement_precondition(intSendMovement_precondition(int who, string move)who, string move)

{ { boolbool _result;_result;

_result = (_result = (IsMyTurn(whoIsMyTurn(who)) && ()) && (ValidMovement(movValidMovement(mov));));

return _result;return _result;

}}

••Las Sentencias de Comportamiento se Transforman en MLas Sentencias de Comportamiento se Transforman en Méétodos:todos:public public 
void void SendMovement_on_failure_precondition(intSendMovement_on_failure_precondition(int who, who, 

string move)string move)

{ { 

if (!if (!ValidMovement(movValidMovement(mov)))) ResignGame(whoResignGame(who););

elseelse beh.Suspendbeh.Suspend();();

}}



ImplementaciImplementacióón de Conectoresn de Conectores
••Todo servicio se gestiona de forma homogTodo servicio se gestiona de forma homogéénea:nea:

[[WebMethodWebMethod]]

publicpublic voidvoid SendMovementSendMovement( ( intint whowho , , stringstring movemove ) ) 

{{

object[] object[] parametresparametres = = newnew object[2];object[2];

parametresparametres[0] = [0] = whowho ;;

parametresparametres[1] = [1] = movemove ;;

this.doCall(server,MethodBase.GetCurrentMethodthis.doCall(server,MethodBase.GetCurrentMethod().().NameName
,,parametresparametres););

}}



ImplementaciImplementacióón de Conectoresn de Conectores
••Y la gestiY la gestióón del comportamiento se hace a travn del comportamiento se hace a travéés de reflexis de reflexióón:n:

publicpublic object object doCall(System.Web.Services.ProtocolsdoCall(System.Web.Services.Protocols..

SoapHttpClientProtocolSoapHttpClientProtocol serverserver, , 

stringstring namename , object[] , object[] parametersparameters))

{{ . . . . . . 

stringstring serviceNameserviceName = = ontology.getName(nameontology.getName(name, , serverserver););

MethodInfoMethodInfo remoterServiceremoterService==remoteType.GetMethod(serviceNameremoteType.GetMethod(serviceName););

MethodInfoMethodInfo preServicepreService = = connectorType.GetMethod(nameconnectorType.GetMethod(name
+"_+"_preconditionprecondition");");

MethodInfoMethodInfo postServicepostService = = connectorType.GetMethod(nameconnectorType.GetMethod(name
+"_postcondition");+"_postcondition");

MethodInfoMethodInfo on_failure_preon_failure_pre = = connectorType.GetMethod(nameconnectorType.GetMethod(name
+"_+"_on_failure_preconditionon_failure_precondition");");

MethodInfoMethodInfo on_failure_poston_failure_post= = connectorType.GetMethod(nameconnectorType.GetMethod(name
+"_+"_on_failure_postconditionon_failure_postcondition");");



ImplementaciImplementacióón de Conectoresn de Conectores
ifif (!(!invariantinvariant())()) on_failure_invarianton_failure_invariant();();

ifif (!((!(bool)preService.Invoke(this,parametersbool)preService.Invoke(this,parameters))))

on_failure_pre.Invoke(this,parameterson_failure_pre.Invoke(this,parameters););

ifif ((availableFlagavailableFlag) ) Monitor.Enter(serverMonitor.Enter(server););

__resultresult = = remoterService.Invoke(server,parametersremoterService.Invoke(server,parameters););

ifif ((availableFlagavailableFlag) ) Monitor.Exit(serverMonitor.Exit(server););

ifif (!((!(bool)postService.Invoke(this,parametersbool)postService.Invoke(this,parameters))))

on_failure_post.Invoke(this,parameterson_failure_post.Invoke(this,parameters););

ifif (!(!invariantinvariant()) ()) on_failure_invarianton_failure_invariant();();

beh.wake_upbeh.wake_up();();

returnreturn __resultresult;;

}}



¿¿Dudas, Preguntas?Dudas, Preguntas?

J.L. PastranaJ.L. Pastrana
pastrana@lcc.uma.espastrana@lcc.uma.es
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