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Resumen

El Proceso Unificado es una metodologia de desarrollo de software que propone la construccion
de sistemas con un proceso iterativo e incremental, centrado en la arquitectura y dirigido por casos
de uso. En cada una de las etapas del proceso se consigue definir y refinar los casos de uso o
funcionalidades del sistema, hasta lograr un producto ingenieril de calidad. Desde el afio 1999, esta
metodologia forma parte de los contenidos de la asignatura Analisis y Disefio de Sistemas del tercer
afio de las carreras de Computacion en la Universidad Nacional de Rio Cuarto, y es la metodologia
mas usada en el proyecto final de los alumnos que optan al titulo de Analistas en Computacion.

Este trabajo propone plantillas genéricas para la descripcion, analisis y disefio de casos de uso en
los problemas de insercion, eliminacidon, modificacion y busqueda de elemento, cuyo principal
propoésito es que los alumnos aprendan a construir modelos que si bien representan una solucion
para el problema planteado, dichos modelos resulten en soluciones genéricas que puedan ser
instanciadas por el mismo problema real planteado en otro contexto. Las plantillas propuestas
utilizan UML como herramienta de modelado estandar.
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Introduccion

Las metodologias de desarrollo de software y las técnicas de modelado fueron creadas para
simplificar la complejidad del desarrollo de sistemas, y por lo tanto hay que utilizarlas en cualquier
proceso de produccion de software. Tom DeMarco [14] propone la Ingenieria de Software basada
en modelos, donde compara la construccion de un sistema de software con la construccion de
cualquier otro tipo de sistemas ingenieriles, y por lo tanto propone la realizacion de modelos del
sistema antes de la construccion del sistema mismo. De esta forma, el modelo de un sistema provee
un medio de comunicacion entre todos los participantes en el proyecto, cliente, usuarios y
desarrolladores. La mayoria de los métodos de desarrollo de software usados en la actualidad
adoptaron la filosofia propuesta por este autor, con las particularidades propuestas por cada uno. Un
modelo es una abstraccion del sistema, especificandolo desde una vista determinada y un cierto
nivel de abstraccion. Los modelos que forman un sistema estan siempre relacionados entre ellos.

El Proceso Unificado [4] es un proceso de desarrollo de software que define quién esta haciendo
qué, cuando, y como para construir o mejorar un producto de software. Esta definido por tres
caracteristicas principales: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e
incremental.

En la primera etapa denominada Captura de Requerimientos, propone como principal artefacto
crear una lista de casos de uso y actores del sistema. Un caso de uso es una funcionalidad del
sistema que otorga valor agregado a algun actor o usuario del mismo. Luego cada caso de uso
requiere de una detallada descripcion donde se indica: una precondicion, una poscondicion, un flujo
de eventos principal y el flujo de eventos alternativo.

En las siguientes etapas denominadas Analisis y Disefio, el Proceso Unificado tiene el propdsito
de obtener modelos del sistema mads precisos y lograr una arquitectura estable, que permita realizar
una correcta implementacion del sistema traduciendo estos modelos a un lenguaje de programacion.
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La metodologia propone que cada modelo construido en una etapa logicamente debe basarse en los
modelos construidos en la etapa anterior, y de esta manera asegura que el sistema obtenido responde
a una construccion evolutiva e incremental.

En la etapa de Andlisis se detectan las clases de andlisis a partir de las descripciones de cada caso
de uso y se construye un Diagrama de Clases UML [3][16] de analisis para cada uno. Ademas, se
definen los escenarios mds evidentes de cada caso de uso y se modelan con Diagramas de
Interaccion UML permitiendo identificar responsabilidades de las clases. En la etapa de Disefio,
cada clase obtenida en el analisis es transformada a una o mas clases de disefio, y para cada clase de
disefio se definen de manera completa y precisa sus atributos y métodos. Esta es la base o
arquitectura estable requerida para avanzar hacia la implementacion del sistema.

Desde el ano 1999, el Proceso Unificado forma parte de los contenidos de la asignatura Analisis
y Disefio de Sistemas incluida en el plan de estudios del tercer afo de las carreras de Analista en
Computacion, Profesorado y Licenciatura en Ciencias de la Computacion en la Universidad
Nacional de Rio Cuarto. Ademas, es la metodologia mas usada en el proyecto final de los alumnos
que desarrollan un sistema. En el afio 2004, los docentes de la asignatura desarrollaron un proyecto
innovador denominado “Definicion y uso de Plantillas Genéricas para la descripcion de Casos de
Uso” [19], cuyo principal objetivo se centrd en encontrar una manera de ensefiar la metodologia que
permita al alumno plantear soluciones genéricas a problemas similares. Este proyecto cubrid la
etapa de Captura de Requerimientos, donde se propusieron las plantillas genéricas para la
descripcion de casos de uso en los problemas de insercion, eliminacion, modificaciéon y busqueda
de elemento. Por los asombrosos resultados obtenidos y la unanime aceptacion tanto de docentes
como de alumnos, de la asignatura en cuestion y de asignaturas posteriores que se vieron afectadas,
tales como Ingenieria de Software y Proyecto, en el afio 2005 se continud trabajando con la
definicion de plantillas genéricas para cubrir las siguientes etapas del proceso de desarrollo
denominadas Analisis y Disefio.

Fundamentacion y Objetivos

La definicion y el uso de plantillas genéricas para la descripcion de casos de uso es una
importante mejora en el accionar de los alumnos cuando requieren plantear soluciones a problemas
que requieren de igual tratamiento que otros ya estudiados y resueltos. Ademas, a través de estas
plantillas los alumnos despiertan la necesidad de definir sus propias plantillas para dar solucién a
otros problemas que se le presenten de manera reiterada. El propdsito es que los alumnos aprendan
a construir modelos que si bien representan una solucion para el problema planteado, dichos
modelos resulten en soluciones genéricas que puedan ser instanciadas por el mismo problema real
planteado en otro contexto.

Dado que la descripcion de casos de uso se torna repetitiva y tediosa, y que ademas, esa
repeticion no aporta sino que muy por el contrario, resulta en una extensa documentacion que
dificulta la lectura y el entendimiento de los casos de uso, y para proyectos de buen tamafio esta
caracteristica es mas importante atn.

También es importante de que las plantillas para la descripcion de casos de uso permitan a los
alumnos darse cuenta de que en problemas tales como: agregar, borrar, modificar o buscar un
elemento no interesa cual fuere el elemento especifico sino que basta con tener una plantilla que de
la soluciéon a cualquier problema de dicha naturaleza y simplemente reemplazar los atributos
formales por los valores reales que se definen y plantean para cada caso de uso.

Los objetivos de la propuesta son:

o Reducir la cantidad de documentacion repetida que deben desarrollar los alumnos cuando
describen los casos de uso en el marco de la primera etapa de la metodologia de desarrollo

Proceso Unificado.
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o Disminuir la dificultad que se genera para comprender los diversos modelos de solucion
planteados para resolver el mismo tipo de problemas.

o Utilizar horas de clase mal invertidas en la descripcion de todos los casos de uso para introducir
un nuevo tema que es Patrones de Disefio.

o Ayudar al alumno a plantear modelos genéricos para solucionar problemas con idénticas o
similares caracteristicas.

o Ensefiar al alumno a instanciar problemas reales en un modelo general propuesto.

Plantillas Genéricas para la descripcion de Casos de Uso

En el ano 2004, en la asignatura Analisis y Disefio de Sistemas se trabajoé en un proyecto[19]
para el mejoramiento de la ensefianza de grado, con el objeto de encontrar una manera de aplicar el
Proceso Unificado como una metodologia que permita plantear soluciones genéricas a problemas
similares, y que puede ser usada tanto por profesionales para el desarrollo de sus productos de
software, como por alumnos que desarrollan productos de software como trabajo final.

El mencionado proyecto cubre la primera etapa, Captura de Requerimientos, donde se proponen
los esquemas o plantillas genéricas para la descripcion de casos de uso y que pueden ser aplicadas
a problemas de: insercion, eliminacion, modificacion y busqueda de elemento. Cada plantilla define
al caso de uso con un nombre, una precondicidon, una poscondicion, los actores relacionados al caso
de uso, el flujo de eventos principal y el flujo de eventos alternativos. Entre los simbolos <<...>> se
especifican los parametros formales. Cuando la plantilla es instanciada con un caso de uso
especifico los parametros formales son reemplazados por los valores reales.

A modo de ejemplo se muestra la plantilla para la insercion de elemento en la figura 1, y una
forma de instanciacion de dicha plantilla con un caso real se muestra en la figura 2 para el caso de
uso Insercion de Cliente.

Plantilla 1: Inzercidn de <<elemento==>

Parimetros:
Elemento: item a ser insertado. Un item estd compuesto por atributos clave v atributos,
Atributos clave: las propiedades que identifican al elemento univocamente.
Atributos: propiedades que componen el elemento.
Reglas de negocio (1) ...1,): indicar las reglas que deben ser verificadas en el caso de uso.
Nombre: [nsercion de <<elemento==.
Pre-condicidn: existe un <<elemento>> 1 ser ingresado.
Post-condicidn: <<elemento>> queda registrado en el sistema, o <<elemento=> va estaba registrado.
Descripeidn: realiza la insercidn de un <<elemento=>=, controlando la existencia del elementoenel sistema vy
el cumplimiento de las reglas del negocio (1 ...1,) asociadas al <<elementos=.
Actor: nombre de cada uno de los actores que interactian conel caso de uso.

FLUJO DE EVENTOS PRINCIPA L

ACTOR SISTEMA

. Ingresa<<atributos claves:> del
<<glementozz

[ ]

. Werifica existencia por <<atributos claves=.

3. Ingresael ®sto de los <<atributoss> del

<<glementoss., 4. Werifica correccion de <<atributoss=
ingresados,

5. Werifica reglas de negocio <<r)...Iy>> asociadas
al caso de uso.

6. Realiza el alta del <<ele mentos>

FLUJO DE EVENTOS ALTERNATIVO

2.1. El sistema informa de la existencia del <<elemento>> identificado con <<atributos clavess.
4.1. El sistema informa que al menos uno de los <<abibutos=> ingresado no es carrecto’,

5.1. El sistema informa las reglas r; que no se verifican (con 1=i€n).

Figura 1: Plantilla Genérica para la Insercion de un elemento
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Caso de Uso: Insercidn de Cliente
Instancia: Plantilla 1 {Insercion de <<elementoz:=)
Elemento: Cliente.
ATRIBUTOS |CLAVE | VERIFICACION ACCION
CUIT Sl Debe ser NO NULO. El formato del cuit debe zer: 2
caracteres, un guidn, & carackeres, un guibn, 1 caracter.
NONMBRE Debe ser NO NULO.
CONDICION El cliente puede ser: Responsable Inscripto, Responsable
DEIVA Mo Inscripto, Monotributo, Exento o Consumidor Final.
MUTUAL La mutual debe se e ccionarse de las previamente cargadas | Include(Buscar
en el sislema. Mutual)
CUENTA Debe ser NO NULO. Include(Insercion
Se debe crear la cuenta del cliente. Cuenta)
Reglarl: Cadacliente debe Ener una cuenta.

Figura 2: Insercidn de Cliente usando la Planeilla

Plantillas Genéricas para Analisis y Disefio

En las etapas de Analisis y Disefio, el Proceso Unificado tiene el propdsito de obtener modelos
del sistema mas precisos y lograr una arquitectura estable que permita realizar una correcta
implementacion del sistema traduciendo estos modelos a un lenguaje de programacion.

En el afo 2005, se continud trabajando en la evolucion de los esquemas desarrollados para la
primera etapa y se definieron las plantillas correspondientes para las etapas de Analisis y Disefio
[20,21]. El principal proposito de la etapa de Andlisis es realizar cada caso de uso descrito en la
etapa anterior, definir las principales clases, sus atributos y responsabilidades, y se modelan con un
diagrama de clases UML y diagramas de colaboracion UML por cada escenario planteado.

Entidadl..EntidadN: repiesenta las clases de domine que participan. Debe existir como una como minima,
Actor; Quien interactiia conel sistema.

Nombre: Representa el nombre del caso de uso que € estd instanciando,

Controll..Control™: Representa las clases de control de los casos de uso que estin relacionado coneste. Las
relaciones pueden ser de inclusidn o extension. No siempre es necesario que existan casos de uso relacionados.

1

s
e =Entidadi =

—

_,.-—'—'-.-‘-'-F.-'_
el B
e IU=klambra= Control=hombres= B T
0.1 .
=Entidadhl=
D--E/ 0.1
=Controll = =izantroltd=

Responsabilidades de las Clases

Clase Limite: visualizar resultados, permitir al actor dar de alta, baja, modificar y buscar, verificar el formato de
los datos ingresados,

(Clases de Control: verificar datos duplicados, enviar a guardar, a buscar, a eliminar v 2 modificar. enviar
resultados a la interface.

Clases entidad: permitir obtener los datos guardados, guardar los datos en forma persistente.

Figura 3: Plantilla Gendrica para el Diagrama de Clases de Andlisis de un Caso de Uso
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En esta propuesta se define una tnica plantilla para modelar el analisis de los casos de uso de
insercion, modificacion, eliminacion y busqueda de elemento, y se muestra en el diagrama de clases
de la Figura 3. El diagrama indica que segiin cada caso particular, la clase de control del caso de uso
modelado puede poseer relacion con 1 o mas entidades diferentes y con ninguna, 1 o mas clases de
control de otros casos de uso. Ademas, en la figura 4 se muestra un diagrama de colaboracion UML
que refleja la plantilla genérica definida para el caso de uso Insercion de elemento y para un
escenario especifico (el resto de las plantillas estan definidas en [20]). El diagrama contiene los
objetos participantes y los mensajes que se envian entre los mismos para llevar a cabo la insercion
de un elemento en el escenario descrito.

Escenario: El <Actor= desea ingresar un <Mombre= que no estaen el sistema.

10; msedardalas =Afribulas=

7 werifica farmato <Adributos= O-verdfica <R Rne-
3 veiifica formato <Aatibuls olavese Govarifica <Atributos clavess
. P 10.1; ingertar <Aribytos=
: : £.1.1 roblener <Aributos claves=
B ngresa =Anbulos= B imsertar <Atributos=
2 ingresa =Atributos claves= 4 ver, esistencia <tlib. ¢lavess —¥ ~“eEnfinadi=
—» —» e
=Rctore ~lut=rombra= < 100 Ingetar <Atbpulns =
. T 510 chlener sAlibulos clavess
Azinicia CL) \ il
5.2.n: bustar —zEnfidadhb
5.2.1 buscar |, 9.nhusear
fi 91 buscar O
- eComhal] = B 1T

Descripcion del flujo de eventos

El caso de usoes iniciado por el objeto de control<MNombre> permitiendo al <Actor> el ingreso de los atributos
claves, luego verifica el formato de los datos v si yva existe algin elemento con esos datos para permitic continuar
agregando los <Amibutoss restantes.

Figura 4: Plantilla Genérica para el Diagrama de Colaboracion de la Insercidn de elemenio

Para el desarrollo del diseiio de cada caso de uso, cada clase obtenida en la etapa anterior es
transformada a una o mas clases de disefio definidas de manera completa y precisa con atributos y
métodos, formando la arquitectura estable del sistema, la base solida necesaria para la
implementacion del sistema y puesta en marcha.

En este trabajo se propone una plantilla genérica (Figura 5) para modelar las clases del disefio
para cada caso de uso del tipo de problemas de insercion, modificacion, eliminacion y busqueda de
elemento. Se utilizan el patron Mediator [17] para la implementacion del control de interfaces
graficas, y el patron Registry [18] para el manejo de clases persistentes. El modelado de los
mensajes enviados entre los objetos en un escenario particular son también representados de manera
genérica en la Figura 6, la que muestra en un Diagrama de Secuencia UML la plantilla que modela
en forma genérica un escenario planteado para la insercion de elemento (el resto de las plantillas
estan definidas en [20]).

Implementacion de la propuesta
Para la implementacion de este proyecto pedagogico en el aula, se detalla un resumen de las
actividades realizadas en el orden cronolégico dado en el aula:
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IUBuscar< Mombra >

+ zelecciona Crtenol) © woid
+ cargarDatos) @ woid

0" + ok Boton) : waoid
- <dinterface’ ; + confima Seleccion) © woid
u.. | Ewent Listenar + leerDatas) : vaid
+ mostrarDatos) @ waid
+ ok Botoni) : wvaid + verficarFormato) : woid
FANNAN 1
1 I
b
U< Mombre = i i
: \ hdediadorBusecar<Mombre >
+ add Bvent Listenan] ; waoid 1 1
+ ok BotonClavel : void . + mostrarDatos : woid
+ ok Botond) : waoid i + ok Baton() : woid
+ cargarDatos) @ woid !
+ leerDatos0) : woid 1 q
+ verficarFormata) : waid : Cantrol < Hambre >
+ mostrarDatos0) @ waid 1 1
1 | +iniciarinsertan) : woid .
! + buscarClave() : woid Registro
" +insertarDatos) ; woid - .
Mediador:Nombre > + iniciarBliminar] : void > I?ﬂﬂﬁfﬁf@ﬁﬁﬁ“&f?w N
+ iniciarhdadifican] : woid == e
+insertar) : void LI eliminarDatos() : woid + eliminar<Nombre>( : "E“:"'jl
+ eliminar : void + modificarDato=c) ; woid + modificar<Mombra () : waoid
+ madificar : waid + iniciarBuscan : woid
+ mostrarDatos() ; woid + buscarOatos() © woid s
+ ok Boton() © vaid + verfica Reglas Negocio) : woid 1.7 -
| ' ,
D../ 0.1 <Ertidadis |...... <EntidadN
<Contrall <Control M

+ buzcan) : waid + busean() - woid

Figura 5: Plantilla Genérica para el Diagrama de Clases de diseiio de un Caso de Uso

Introducir la primera etapa del Proceso Unificado: Captura de Requerimientos, Descripcion de
Casos de uso. Definicion y Uso de Plantillas genéricas. Y resolver una guia practica que
consiste en definir casos de uso y actores a partir del modelo de negocio obtenido, realizar un
diagrama de casos de uso y describir cada uno. Detectar los casos de uso que tienen idéntica
descripcion por pertenecer al mismo tipo de problemas e instanciar las plantillas genéricas para
la descripcion de casos de uso.

Introducir la segunda etapa del Proceso Unificado: Analisis. Definir clases de andlisis a partir de
la etapa previa. Modelar con Diagrama de Clases y Diagramas de Colaboracion UML. Definir y
usar las plantillas el analisis. Resolver la guia de ejercicios donde el alumno debe obtener las
clases de analisis a partir de la descripcion de casos de uso de la etapa previa. Disefiar las clases
de analisis con un Diagrama de Clases UML. Plantear escenarios y modelar con Diagramas de
Colaboracién de UML e instanciar las plantillas de analisis para los casos de uso genéricos.
Desarrollar la tercera etapa del Proceso Unificado: Disefio con Patrones de Disefo. Definir
clases de disefio a partir de la etapa previa. Modelar con Diagrama de Clases y Diagramas de
Secuencia UML. Presentar y usar las plantillas genéricas para el disefio en los casos de uso que
sea posible. Resolver la guia de ejercicios donde el alumno debe obtener las clases de disefio a
partir de las clases de analisis. Disefar las clases de disefio con un Diagrama de Clases UML.
Tomar los escenarios planteados en la etapa previa y modelar con Diagramas de Secuencia
UML. Utilizar las plantillas de disefio para los casos de uso genéricos.

Ademas, el equipo de docentes participantes realiza las siguientes actividades:

Analizar los resultados obtenidos con la aplicacion de las plantillas genéricas en afios anteriores.
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o Revisar y refinar las plantillas genéricas propuestas.

o Revisar y modificar las guias de ejercicios practicos correspondientes.

o Estudiar el impacto en los agentes, en asignaturas posteriores y en el futuro accionar profesional
de los de los alumnos.

o Revisar y reajustar la forma de implementacion de la propuesta en afios anteriores.
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Figura 6: Plantilla Genérica para el Diagrama de Secuencia de la Insercion de elemento

Evaluacion de la propuesta
Para la evaluacion de la propuesta se tiene en cuenta:

o Valorar la repercusion del uso de plantillas como una nueva forma de describir los casos de uso.

o Constatar que los objetivos de la asignatura se cumplen ain con un importante cambio en el
proceso de aprendizaje.

o Apreciar las ventajas que propone esta innovacion tanto en asignaturas posteriores como en el
futuro accionar profesional de los alumnos.

o Recabar las experiencias y dificultades planteadas por el equipo de docentes participantes
durante la implementacion de la propuesta.

o Analizar el rendimiento de los alumnos en el examen parcial, puntualmente en el ejercicio que
hace referencia a la descripcion de casos de uso instanciando alguna de las plantillas definidas,
haciendo un analisis de los errores que comenten y contrastandolos con los cometidos en afos
anteriores, donde no se usaron plantillas.

o Recabar la opinion de los alumnos respecto a la definicion y uso de plantillas.
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o Analizar la habilidad adquirida por los alumnos para aplicar las plantillas correctamente.
o Analizar la habilidad adquirida por los alumnos para definir sus propias plantillas en otros
problemas que se presenten con similares caracteristicas.
Ademas sirven como indicadores para realizar la evaluacion:
o Grado de satisfaccion de docentes y directivos con respecto a la propuesta realizada en torno a
la descripcion de los casos de uso.
o Cantidad y tipo de dificultades detectadas a medida que los docentes aplican la propuesta.
o Analizar el uso de las plantillas en las asignaturas correlativas (Ingenieria de Software y
Proyecto) y resumir los resultados obtenidos.
o Recabar la opinion de nuestros graduados respecto de la aplicacion de las plantillas para
especificar los casos de uso en el desarrollo de sistemas.

Resultados Obtenidos y Conclusiones

Las plantillas propuestas permiten que los alumnos razonen la homogeneidad en el
comportamiento de problemas de insercion, eliminacion, modificacién o busqueda de elementos. Y
que sin interesar cual fuere el elemento especifico, las plantillas genéricas dan solucidn a cualquier
problema de dicha naturaleza, simplemente reemplazando los atributos formales por los valores
reales definidos para cada caso de uso. Ademas, el uso de estas plantillas ayuda a pensar qué otros
problemas presentan un comportamiento similar y podrian ser tratados con éstas u otras soluciones
planteadas de manera genérica.

La aplicacion de las plantillas genéricas para la descripcion, andlisis y disefio de casos de uso,
presenta importantes beneficios para las asignaturas involucradas, los alumnos afectados, los
docentes participantes de dichas asignaturas y en el futuro accionar profesional de alumnos
graduados. Por los resultados obtenidos, presentados en un informe detallado que puede consultarse
en [22], pudo concluirse que los alumnos respondieron con absoluta conviccion en la adopcion de
dichas plantillas, tanto en la asignatura planteada como en asignaturas posteriores donde se les
presentaron posibles situaciones de aplicacion y ellos mismos pudieron reconocer la posibilidad de
aplicar las plantillas aprendidas. Ademas, reconocieron que las plantillas les sirven como un
mecanismo para construir sus propias plantillas genéricas de solucion, en otros tipos de problemas
que también demuestren un comportamiento reiterado.

Una de las principales ventajas de las plantillas, y es un motivo importante de su amplia
aceptacion, que ademas de resolver el problema de manera correcta y homogénea para los de su
familia, permite reducir considerablemente el volumen de documentacion generada al final del
desarrollo de un software, evitando la repeticion de modelos que resuelven el mismo tipo de
problema. Ademads, permiten un considerable ahorro de tiempo permitiendo incorporar otros temas
de interés en la asignatura.

Sabemos que la ingenieria busca la calidad, y por lo tanto la ingenieria de software es la
produccion de software de calidad. En este sentido, una de las caracteristicas a tener en cuenta es la
facilidad de uso del software. En torno a esto, las plantillas producen un beneficio importante en el
usuario final de los sistemas, ya que en general la apariencia de las funcionalidades con
comportamientos similares, es muy homogénea y esto hace que el sistema sea mas facil de usar y de
rapida adaptacion.

Otra de las caracteristicas a tener en cuenta en el desarrollo de software es la facilidad de
mantenimiento. El mantenimiento del software se asocia a modificaciones requeridas por cambios
en los requerimientos del usuario, en el formato de los datos, cambios en la documentacion,
cambios en el hardware o por factores del mundo externo que inciden en el software, la correccion
de errores y/o defectos. Las plantillas genéricas facilitan la tarea del desarrollador en cuanto al
mantenimiento del software, ya que debe analizar el problema dependiendo del tipo al que
corresponde y no cada problema de manera individual.
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Para los docentes que participaron del dictado y uso de las plantillas se facilit6 su trabajo debido
a que los alumnos comprendieron mejor como detectar problemas de un mismo tipo y modelar de
manera generalizada la solucion, ello se traslada a los siguientes temas donde los alumnos intentan
definir y usar sus propias plantillas para lograr soluciones genéricas a problemas particulares.

Este equipo trabaja permanentemente en el refinamiento de las plantillas definidas
contrastandolas en diferentes contextos. El préximo anhelo es dar continuidad a esta tarea a través
del desarrollo de una herramienta que implemente las plantillas genéricas, permitiendo automatizar
la construccion de software, a través de la interpretaciéon de un modelo real, con un conjunto de
restricciones y de preferencias dadas.
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