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1- PRESENTACIÓN A CARGO DEL RELATOR
El Magister Martín Monroy Ríos, realizó su presentación de avance en el desarrollo de su tesis de doctorado teniendo en cuenta los siguientes puntos de su agenda:
· Problema de investigación

· Objetivos

· Metodología

· Resultados obtenidos
1.1 PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
Durante décadas las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones -TIC se han utilizado para soportar los procesos organizacionales, lo que ha permitido que las organizaciones mejoren sus procesos y ofrezcan nuevos productos y servicios, exigiendo evolución a las TIC, este círculo virtuoso entre TI y Modelos de negocios, ha impulsado la evolución de la Tecnología
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Ilustración 1.  Circulo virtuoso entre TI y Modelos de Negocios
El software como tal es un componente de las TIC por lo tanto, también evoluciona, el cual ha sido muy bien documentado por (Lehman et al., 1997)  y su equipo de trabajo llegando a presentar las siguientes leyes sobre la evolución del software (resultantes de 30 años de estudio): 
· Cambio continuo (1974)

· Complejidad creciente (1974)

· Conservación de la familiaridad (1980)

· Crecimiento continuo (1980)

· Calidad creciente (1996)
Para garantizar la evolución del software utilizamos mantenimiento, y este está soportado en el conocimiento del producto, el cual esta expresado en el individuo que lo desarrolló y la documentación.  El inconveniente radica en que generalmente la documentación no existe, y cuando no se tienen los expertos, entonces, para recuperar ese conocimiento hay que aplicar una técnica definida como ingeniera inversa (Chikofsky, E. J., & Cross, J. H. (1990), que consiste en un proceso para representar el producto software desde su nivel más bajo de expresión, donde está el código fuente, el ejecutable, las estructuras de datos, a través de un proceso de análisis hacen unas conversiones para obtener unos repositorios que posteriormente son manipulados por unos visualizadores, los cuales que generan representaciones gráficas que van a facilitar la interpretación del producto software, en otras palabras recuperar conocimiento.  Ese conocimiento esta expresado en diseño y arquitectura. 

En el caso concreto la tesis de doctorado se concreta que a partir de las representaciones de más bajo nivel   se puedan identificar los componentes que lo constituyen  las relaciones que existen entre ellos y con su entorno, en otras palabra la arquitectura del software, 
Qué se ha hecho al respecto? Hasta ahora se ha aplicado la propuesta de revisión de literatura Barbara Kitchenham, con la  cual, se definió un protocolo que incluyo las preguntas a resolver las cadenas de consultas a las bases de datos, fueron 7 bases de datos consultadas, en la Tabla 1, se presenta el resumen de los 246 artículos encontrados en la revisión.
	Propósito
	Detalle del propósito
	Tipo de estudio
	Total
	%

	
	
	RE
	EX
	EC
	RS
	
	

	Propuesta conceptual (77.1%)
	Proponer método
	6
	9
	18
	0
	33
	14,0%

	
	Proponer método y desarrollar herramienta
	7
	6
	12
	0
	25
	10,6%

	
	Definir un marco de referencia
	32
	20
	47
	0
	99
	41,9%

	
	Definir un algoritmo
	2
	6
	2
	0
	10
	4,2%

	
	Mejorar algoritmo
	0
	5
	2
	0
	7
	3,0%

	
	Presentar patrones
	1
	0
	0
	0
	1
	0,4%

	
	Otra
	4
	2
	1
	0
	7
	3,0%

	Prueba de conceptos (18.2%)
	Evaluación de métodos
	0
	6
	3
	0
	9
	3,8%

	
	Aplicar método
	7
	1
	7
	0
	15
	6,4%

	
	Desarrollo de herramienta
	6
	5
	8
	0
	19
	8,1%

	Comparación (3%)
	Evaluar herramienta
	7
	0
	0
	0
	7
	3,0%

	Revisión literaria (1.7%)
	Estado del arte
	0
	0
	0
	4
	4
	1,7%

	Totales
	72
	60
	100
	4
	246
	100%

	
	30,5%
	25,4%
	42,4%
	1,7%
	100%
	


Tabla 1.  Resumen revisión estado del arte
Luego de analizar todo este material y concentrándose en propuestas conceptuales, centramos la atención en los 174 artículos, presentados en detalle en la Tabla 2.  
	Propósito
	Detalle del propósito
	Aspecto
	Total
	%

	
	
	E
	C
	A
	
	

	Propuesta conceptual (77.1%)
	Proponer método
	14
	6
	13
	33
	19,0%

	
	Proponer método y desarrolla herramienta
	12
	5
	8
	25
	14,4%

	
	Definir un marco de referencia
	48
	17
	34
	99
	56,9%

	
	Definir algoritmo
	9
	0
	1
	10
	5,7%

	
	Mejorar algoritmo
	7
	0
	0
	7
	4,0%

	Totales
	90
	28
	56
	174
	100%

	
	51,7%
	16,1%
	32,2%
	100,0%
	 


Tabla 2.  Artículos en los que se centró la atención
El análisis de toda esta documentación permitió la identificación de unos logros, que se convirtieron en referentes para la toma de decisión en la propuesta doctoral, los cuales son: 
· El proceso canónico para la recuperación de arquitectura está soportado por técnicas y herramientas que permiten extraer la estructura y el comportamiento del sistema software (Cai et al., 2013).   Es decir, no tenemos que inventar técnicas, posiblemente si mejoraríamos herramientas.
· Existen modelos para describir los artefactos recuperados (FAMIX, KDM, Rigi Standard Format, …) (El Boussaidi et al., 2012).  La existencia de muchos modelos dificulta la reutilización de los resultados obtenidos.
· La recuperación de la arquitectura se ha extendido a contextos como: La seguridad informática (Treude et al., 2011), la computación forense (Nelson et al., 2015) y la educación (Klimek et al., 2011).  No se trata solo de recuperar arquitecturas en contextos de producción de software, sino hay que tener en cuenta otros contextos. 
· Existen mecanismos de consulta soportados en lenguajes especializados que permiten hacer análisis sobre productos software (Ujhelyi et al., 2014; Urma y Mycroft, 2012).  
Ante estos logros se establecieron unos retos, es decir, lo que hay por hacer: 
· Necesidad un catálogo de las técnicas de recuperación de arquitectura detallando cuándo y cómo deben ser utilizadas (Koschke, 2009).  Se identificaron 89 propuestas, pero cuándo utilizar cada una y cómo. 
· Mejorar  la capacidad para presentar los resultados del proceso de recuperación (Canfora et al., 2011).
· Reutilizar la tecnología de los analizadores existentes. (Tichelaar et al., 2000).  Son complejos dado que cada una tiene su formato. 
· Mejorar la capacidad para consultar la base de información obtenida en los artefactos generados por los analizadores (Canfora et al., 2011).  La idea es que esto me facilite el análisis y toma de decisiones, y  los mecanismos existentes para consultar la base de información son muy limitados.  
· Los nuevos contextos de uso de la recuperación de arquitecturas, requieren de nuevos enfoques para lograr este objetivo. (Monroy et al., 2015).
Obviamente no se podían abordar todos los retos, por tanto, se enfocaron en los dos últimos y de allí surge la pregunta de investigación: 
¿Cómo extraer información a partir de los artefactos generados en un proceso de ingeniería inversa, para realizar análisis a nivel de arquitectura sobre el comportamiento de un sistema software?

1.2 OBJETIVOS
Para responder a la pregunta de investigación formulada, se definió como Objetivo General: Definir un marco de referencia para la recuperación y análisis de vistas arquitectónicas de comportamiento de sistemas software.
Objetivos Específicos: 

· Definir un modelo conceptual para abstraer artefactos de bajo nivel y reconstruir información de alto nivel sobre el comportamiento de sistemas software, integrando técnicas de recuperación de arquitectura.
· Diseñar un mecanismo de consulta para realizar análisis a nivel de arquitectura sobre el comportamiento de sistemas software, a partir de la base de información obtenida en los artefactos generados por los analizadores en el proceso de ingeniería inversa.
· Evaluar el modelo conceptual y el mecanismo de consulta mediante la construcción de un prototipo y la realización de un estudio de caso de ingeniería inversa.
1.3 METODOLOGÍA

Para obtener esos objetivos se propusieron las siguientes actividades grosso modo: 

· Caracterización de propuestas existentes
· Definición de lineamientos
· Modelado
· Evaluación (está en curso actualmente)
1.4 RESULTADOS OBTENIDOS

Para hacer la caracterización de propuestas existentes se realizó el inventario presentado en la Tabla 3, 

	Tipo de propuesta
	Total

	Herramientas de ingeniería Inversa
	160

	Enfoques de caracterización de HII
	7

	Mecanismos de consulta
	19

	Enfoques de caracterización de Mecanismos de consulta
	7

	Enfoques de recuperación de arquitectura
	89

	Enfoques de caracterización de Métodos de recuperación de arquitectura
	13


Tabla 3.  Inventario de propuestas existentes.
Teniendo esto claro, se propuso un modelo para caracterizar herramientas de ingeniería inversa esto fue publicado en un revista chilena Información Tecnológica en 2013, se puede apreciar en la Tabla 4.
	Elemento
	Función
	Aspecto
	Características

	Analizador
	Entrada
	Supuestos (+)
	Estructurales,  Semánticos

	
	
	Fuente
	Tipo, Modelo (+), Representación (+), Origen de datos, Tipos de datos(+) , Tipos de aplicación

	
	
	Precisión (+)
	Semántica, Sintáctica

	
	
	Automatización (+)
	Automática, Semiautomática, Manual

	
	
	Versiones (+)
	Múltiples, Singular

	
	Proceso
	Técnica (+)
	Adaptabilidad,  Automatización,  Complejidad, Determinismo,  Explicación,  Tratamiento de aspectos indefinidos,  Nivel de detalle, Incremental,  Iterativo, Independiente del lenguaje,  Madurez, Método, Modelo, Escalabilidad, Semántica

	
	
	Tipo de analizador
	Dinámicos, Estáticos, Híbridos, Históricos

	
	
	Aspectos generales
	Propósito, Reconocimiento de patrones, Artefactos que recupera, Análisis incremental (*), Reparsing  (*), Preprocesador de comandos configurable (*), Soporte para conmutadores de compilador(*), Capacidad para analizar Funciones/Variables externas (*), Capacidad para trabajar con información incompleta, Capacidad para trabajar con caja negra, Identificación de clonación, Ingeniería inversa de Documentos WSDL  en UML

	
	Salida
	Tipo
	Modelo, Representación

	
	
	Reporte (+)
	Legibilidad, Nivel de detalle, Modelo, Calidad, Representación, Tipo de datos

	Interfaz
	Visualización
	Trazabilidad 
	Horizontal, Vertical

	
	
	Tipo  (*)
	Estática, dinámica

	
	
	Tipo de Navegación  (*)
	Capas, Ojo de pescado, SHriMP: Simple Hierarchical Multi Perspective view

	
	
	Calidad  (+)
	Sintáctica, Semántica

	
	
	Niveles de abstracción
	Código, Diseño, Arquitectura, Requerimientos, Modelo del negocio

	
	
	Análisis de los resultados
	Capacidades de hipertexto (*), Capacidad para analizar diferencias, Mecanismos de consulta, Capacidad para agrupar cambios relacionados, Capacidad para clasificar y combinar información desde repositorios de software diferentes y heterogéneos

	
	Edición
	Adaptabilidad del reporte generado 
	Anotaciones de ayuda (*), Permite organizar el informe (*), Capacidad para mejorar el diseño del reporte de salida (*), Facilidades de edición

	
	
	Capacidad de salida (*)
	Generación automática de documentación, Formatos de exportación, Impresión de informes

	
	
	Generales
	Definición de proyectos, Función de búsqueda, Capacidad para seleccionar entradas representativas


Tabla 4.  Modelo de Caracterización de herramientas existentes.

El modelo fue aplicado a 39 herramientas, presentado en Tabla 5.
	Herramientas CASE
	Especializadas en recuperación de diseño

	Visual Paradigm
	Together
	Fujaba–Archimetrix
	Bauhaus
	Imagix 4D
	SrcML
	Sniff+

	Rational Rose
	Altova
	Fujaba–Reclipse
	REgoLive
	MyEclipse
	SolidFX
	Rigi

	Magic Draw
	Metamil 5.0
	Q-ImPrESS – SISSy
	MARPLE
	Green UML
	Refine/C  
	XDRE

	Enterprise Archect
	Argo UML
	MacTranslator
	Columbus
	CodeLogic
	CPP2XMI
	

	Plataforma Moose
	UML Studio
	WinTranslator
	MoDisco
	ESS-Model
	PRECISO
	

	PowerDesigner
	
	WSAD extractor
	Jar2UML
	SWAG KIT
	Jinsight
	


Tabla 5.  Caracterización de herramientas existentes
Con respecto a las propuestas metodológicas, se estableció una estructura de caracterización con la cual se valoraron 10 métodos de recuperación (ingeniería inversa) asignado valores a cada uno de los criterios. Los resultados se publicaron en 2014 en la revista chilena Información Tecnológica.
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Ilustración 2. Propuesta de caracterización de métodos de recuperación
Lo anterior se utilizó para presentar la propuesta de marco de referencia, construida a través del concepto emitido por  Gotman (1981), el cual es un documento muy referenciado (121.000 referencias), donde dice que un marco de referencia es un esquema interpretativo del mundo real que señalan los elementos que constituyen el mundo real, las situaciones que se presentan teniendo en cuenta todo el entorno del contexto.  
A partir de esto, se muestra la Ilustración 3, en donde se ubica la propuesta y muestra lo que se desea responder en la propuesta doctoral, lo cual involucra: 

¿Qué es recuperación de arquitectura?, ¿Cómo propongo un marco de referencia de recuperación de arquitectura?, ¿Cuáles son los elementos?, hay elementos conceptuales de color azul y  hay instrumentos de color gris, los elementos que están con el nombre en color rojo corresponden a la propuesta doctoral, el resto lo que se ha hecho es integrar.  
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Ilustración 3. Marco de referencia
Por tanto, la Ilustración 3, muestra los elementos a considerar, si alguien quiere entender el mundo de la recuperación de arquitectura, debe tener: 

· Una base conceptual, esto es un glosario, los conceptos son estos. 

· Una base teórica, donde se le explican qué es arquitectura, qué técnicas existen, que herramientas

Con esto se tomó y se armó un modelo conceptual organizado en un esquema, teniendo en cuenta unos lineamientos (elaborados sobre estado del arte realizado) para poder recuperar la arquitectura es necesario tener una metodología y aplicar en ella técnicas herramientas.  

Desglosando esto se establecieron los lineamientos del modelo organizados en dos grupos: 
· Hay unos lineamientos para la definición del modelo, como: 

· Ámbito
· Estándares:  ISO/IEC/IEEE 42012:2011 para la descripción de la arquitectura, ISO/IEC 19506:2012 como meta-modelo para el descubrimiento del conocimiento
· Especificaciones: OMG UML 2.5:2015, OMG XML Metadata Interchange 2.5.1:2015
· …
· y por otro lado lineamientos, para quienes deseen utilizar el marco de referencia propuesto, como: 
· Para lograr la recuperación y análisis de las vistas arquitectónicas de comportamiento se usa la estrategia cognitiva dirigida por problemas.
· Aplicar la metodología propuesta
· Contar con expertos en el dominio del problema y de la aplicación
De tal forma, que el marco de referencia como esquema genera ha sido presentado pero que es cada uno de los elementos, entonces la recuperación de arquitectura es un proceso que depende del contexto, es decir recuperar una arquitectura en un contexto forense no es lo mismo si el contexto es educación (herramienta didáctica).  A partir de esto se define el contexto utilizando referentes que plantean las preguntas responder: ¿Quienes participan?, ¿en dónde se da la situación?, ¿Con cuáles recursos se cuenta?, preguntas básicas para definir el contexto.   Teniendo en cuenta esto se plantea una metodología que se apoya en técnica y herramientas (se resalta un mecanismo propuesto) y todo se hace a partir de los artefactos software, en la Ilustración 4, se muestra la visión holística, del modelo propuesto.   
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Ilustración 4. Modelo conceptual – Visión Holística.
En la ilustración 5 hay una versión más detallada del modelo, donde se describe la recuperación a nivel del proceso, que ya está definido como extraer datos, organizar el conocimiento y explorar la información.   
Lo que se hace en esta propuesta es fundamentarse los lineamientos en estándares como la OMG (lineamientos) con el fin de que todo sea reutilizable.  La OMG propone un modelo para representar el conocimiento conocido como el estándar ISO 19506 de 2013, UML todo el modelo a través de XMI, aquí los formatos pueden ser distintos dados tantos lenguajes de programación, distintas posibilidades de representación del código fuente.  

El modelo propuesto detalla el flujo de información y el flujo del proceso para lograr recuperar vistas arquitectónicas de comportamiento permitiendo el análisis. 
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Ilustración 5.   Modelo conceptual – Vista detallada
En la literatura se habla de proceso, técnica y método, se relacionan como si fueran sinónimos (Paulo Tonello, 2007), pero cuando se fue  a hacer el planteamiento de la propuesta se revisó desde la epistemología (McGregor, 2010), donde se hace una comparación entre método y metodología, entonces allí dicen que la diferencia es que la metodología tiene axiomas: epistemológico, ontológico, axiológico y lógico.  Entonces a la luz de esto se revisó lo que se tiene en la propuesta así: 
· El axioma epistemológico, la base teórica (epistemología de la propuesta) 

· El axioma ontológico, representada por la razón de ser de la propuesta, que es recuperación de arquitecturas

· El axioma axiológico, los lineamientos que determinan que se asume como verdadero o falso 
· El axioma lógico, la metodología, que dice ¿cómo se hace?
Por tanto,  la propuesta presentada es una metodología, en la ilustración 6, se muestra que el proceso de la metodología obedece al proceso canónico definido: extracción de datos, organización del conocimiento, exploración.  En los elementos únicos se muestra que lo que hace es la integración, mientras que se ha agregado una fase previa (inicio), cuyo propósito es definir el plan de acción del proceso teniendo en cuenta el contexto, se  hace así (combinación del color), porque no todo es creado por la propuesta, sino se agregó lo que hacía falta. 
De tal forma que, este es el modelo como tal, que incluye el primer objetivo. 
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Ilustración 6. Metodología
El segundo objetivo, el mecanismo de consulta, se hizo el mismo proceso, se caracterizó los mecanismos de consulta, mediante la comparación de las diferentes propuestas de caracterización, se definió un modelo de caracterización que se aplicó a 19 mecanismos de consulta representados en herramientas, que se relacionan en la tabla 6.

	Id.
	Nombre del mecanismo
	Artefacto
	Propósito
	Lenguaje de consulta
	Formato salida
	Autores/Año

	1
	Wiggle
	CF
	CP
	Cypher
	Texto y enteros
	Urma y Mycroft, 2015

	2
	MACH
	M
	AM
	MOCQL
	Texto y enteros
	Störrle, H., 2013

	3
	lQuery
	M
	T
	LPG
	Texto
	Liepiņš, R., 2012

	4
	MQ-2
	M
	IM
	VMQL
	Texto y enteros
	Acretoaie y Störrle, 2012

	5
	BARISTA
	CF
	CP
	SOUL
	Texto
	De Roover et al., 2011

	6
	EMF-IncQuery Framework
	M
	T
	EMF-IncQuery
	Texto y gráficos
	Bergmann et al., 2010

	7
	A framework for querying graph-based BPM
	M
	R
	BPMN-Q
	Texto y gráficos
	Sakr y Awad, 2010

	8
	JRelCal
	CF
	CP Y R
	Rscript
	Texto y gráficos
	Rademaker  P., 2008

	9
	BP-QL Prototype System
	M
	IM
	BP-QL
	Texto y gráficos
	Beeri et al., 2008

	10
	SemmleCode
	CF
	CP
	.QL
	Texto y enteros
	Verbaere et al., 2007 

	11
	JGraLab
	CF
	CP
	GReQL
	Texto
	Kahle, S., 2006

	12
	JQuery
	CF
	CP
	TyRuBa
	Texto y gráficos
	De Volder, K., 2006

	13
	CodeQuest
	CF
	CP
	Datalog
	Texto y enteros
	Hajiyev et al., 2006

	14
	XCARE 
	CF
	AC
	Xquery
	Texto y enteros
	Mendonça et al., 2004

	15
	CrocoPat
	CF
	AC
	RML 
	Texto
	Beyer y Lewerentz, 2003

	16
	SWAG Kit
	CF
	CP
	Grok
	Texto
	Holt et al., 2002

	17
	ESCAPE
	CF
	CP
	SCA
	Texto
	Paul y Prakash, 1994

	18
	CIA
	CF
	CP
	QUEL
	Texto
	Chen et al., 1990

	19
	Omega 
	CF
	CP
	QUEL
	Texto
	Linton, M. A., 1984


Tabla 6. Mecanismos de consulta

Se pudo concluir que la gran mayoría de mecanismos hacen las consultas sobre código fuente, pero lo que se requiere es sobre modelos, por esto se toman aquellos que utilizan modelos, identificando que cada uno tiene un lenguaje de consulta, por tanto, no facilita su reutilización, entonces, si ya existe un estándar de representación que es XMI, que es un lenguaje que tiene un motor que permite hacer consulta ISQuery, obviamente tiene limitaciones, por tanto, se definieron unos lineamientos para el mecanismo de consulta, como por ejemplo: 

· Se utiliza el mecanismo lingüístico, aprovechando las capacidades descriptivas disponibles en lenguajes de modelado como UML, que registran la estructura, el comportamiento y demás propiedades del sistema (Clements et al., 2002).
· El mecanismo apoya el análisis de las vistas arquitectónicas recuperadas, centrando la atención en el comportamiento del sistema, por lo tanto corresponde a la fase posterior al desarrollo (Abowd et al., 1997).
· Cada vista determina su objetivo y sus modelos. 
· ….
Seguidamente se hizo el diseño, mostrado en la Ilustración 7, en donde, una consulta escrita en lenguaje natural (capturada por un módulo de interacción) pasada a un analizador lingüístico, la convierte en una consulta procesada, se la envía a un motor de consulta que aportar del repositorio en XMI llega a un resultado que se le presenta al usuario. 
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Ilustración 7. Diseño de Mecanismo de Consulta
La parte de cambiar el analizador lingüístico para convertir la consulta en algo procesado fue definida a través del diagrama de actividades mostrado en la Ilustración 8.  

[image: image8.png]Ingeniero de software.

Wdulo de imeraceion

‘Analizador lingiistico

Wotor de consulta

%

&=

=

ipo de consuta
[Mévics]

Ejecutar consuta simple.

(Eiecutar consuta compuesta)

il

FinalDeAcividad

ipo de consula

-





Allí se identificó que existen tres tipos de consultas: 
· Consultas orientadas a calcular métricas, 
· Consultas simples, realizadas con ISQUERY

· Consultas cuya semántica es mucho más compleja
El mecanismo de consulta obedece a cada una de ellas. 
Actualmente se está realizando la evaluación de la propuesta, a través de un estudio de caso, utilizando la propuesta de Robert Yin y en este momento se está recolectando la información para posteriormente procesarla y obtener los resultados finales. 

El relator termina su presentación, agradeciendo la atención y la retroalimentación.

2- INTERVENCIÓN DEL CO-RELATOR
El Ingeniero José Luis Arciniegas, comenta que Martín es un docente universitario, dado que demuestra el dominio en la temática y la exposición, por tanto, ha sido bastante claro sobre el problema abordado.  Martín acabó de hacer su estancia en Recife donde obtuvo buena retroalimentación y avanzó mucho.   Añade que actualmente se encuentra en evaluación, en la cual se comprueba que lo propuesto es válido y en qué medida es válido.  Se sabe que las variables medidas demuestran que está funcionando la propuesta y que la propuesta contribuye de manera positiva a la recuperación de arquitectura, por tanto, se desea dejar un caso de estudio real  con sistemas reales. 

Se resalta que el trabajo cubre un aspecto muy natural como es que todo sistema telemático tiene un producto software, que está escrito en diversidad de lenguajes, y también se encuentran sistemas heredados, que es necesario actualizarlos, por tanto, es necesario saber cómo se han construido, para retocarlos y retomarlos, que es lo descrito por Martín como Ingeniera Inversa, lo cual se hacía para cosas muy específicas, por ejemplo: ingeniera para aviones hacia la recuperación de arquitectura, hacia la parte de las técnicas, pensando que esa técnica se utilizaba para X o Y dominio de aplicación.  También se encontró que la mayoría de los procesos de recuperación hacían recuperación estática, más fácil, poner clase y en las clases buscaban las relaciones  y llegaban hasta allí, de tal forma que entender el comportamiento de ese sistema, tocaba que el experto entrara a revisar el código y empezar a hacer el proceso de reconstrucción del comportamiento a mano.  
Por tanto, el aporte de esta propuesta es que se intenta dar una descripción desde el punto de vista de comportamiento de un producto, y se ha llevado a un punto de vista más genérico, es decir, no se amarra al lenguaje en que está escrito el producto, sino que se toma como referente el estándar de la OMG,  entonces se toma como partida todos los códigos que se puedan generar a partir de XMI, y se también se han encontrado herramientas que pueden llevar a un sistema a XMI, y a partir de allí se hace la deducción del comportamiento del sistema.  Desligándolo de tener algo pensado para un sistema escrito en algo específico para llevarlo al estándar a través de herramientas. 
Un aporte significativo de esta propuesta es que para conocer el comportamiento del sistema hay que conocer el contexto de uso del sistema, al dar el paso adicional que no se ha realizado en otros trabajos de pares revisados. 

3- Preguntas
Comentario.  Se resalta que el trabajo es muy interesante y grande, dados los análisis realizados y los fundamentos sobre los que lo guiado y todavía falta la evaluación. El ingeniero Arciniegas comenta, que es algo que se puede utilizar en otros trabajos, la mayoría de los tesistas tienen estos problemas, que es lo que se va a hacer un proceso o una técnica, lo cual queda bastante clarificado en la base teórica conceptual. 
Pregunta 2.   Cuando se escogen los referentes dependiendo de la cantidad de citas, de su importancia, para escoger un estudio de casos, entonces ¿cómo evaluar una metodología?, como decir si es correcta, ¿cuáles son los criterios utilizados para su evaluación?. El Ingeniero Martín,  comenta que un resultado se puede evaluar a través experimentos, estudios de casos, encuestas, que son las más utilizadas, en el caos de esta propuesta se está evaluando un marco de referencia, para hacerlo hay que demostrar que lo propuesto se puede utilizar en un contexto definido, con lo cual se dice que tiene valor, pero también debe tener validez esa evaluación, por esto se utiliza como referente Robert Yin, citado por más de 130000 autores, a nivel de argumento es válido, por tanto, se utiliza el paso a paso propuesto por Yin. 

Pregunta 3.  Al final te diría el marco de referencia tiene tanta validez o como daría el resultado?. El Ingeniero Martín, contesta que ha dado resultados en estos contextos, importante es que nadie tiene la última palabra, lo importante sería, cómo ha futuro esta propuesta se utilizaría y podría llegar a decirse que es un referente. El punto es proponerlo y con la expectativa de que pueda ser utilizada por los demás. 
Pregunta 4.  A partir de código fuente, tú quieres presentarle al usuario un modelo de comportamiento, de qué forma vas a describirte ese comportamiento, un modelo un lenguaje?.  El ingeniero Martín contesta que todo UML ya que tiene una serie de diagramas de secuencias, diagramas de actividades, casos de usos, diagramas de tiempo, diagramas de comunicación pero que sucede como es un marco de referencia se debe tener en cuenta esos aspectos pero también comenzar a identificar hasta dónde va la propuesta, por tanto, si hay propuestas que hacen eso, lo que se hace es traerlas. 
Pregunta 5. Pero quede confundido, con la anterior respuesta,  tú partes del comportamiento para obtener el modelo, no era así?, finalmente el producto es un XMI, que es el modelo arquitectónico del producto. El ingeniero Martín contesta que el proceso es así: que parte del producto  y lo que tiene del producto depende del contexto, si estoy en un proceso de desarrollo de software, tengo todo, pero si estoy en un contexto de seguridad informática, por ejemplo un malvare, solo tendría el ejecutable.  Entonces primero identifico los artefactos y lo llevo a un repositorio de artefactos, el cual puede estar en texto, código fuente, el ejecutable como tal y así muchas cosas, después hay que hacer un proceso de descomposición, hay técnicas y herramientas que ya lo hacen como MUISCO, que convierte el código fuente a una representación KDM, y a partir de esta representación le dice que un código fuente tiene un paquete básico que es donde está la estructura y otra que es la interacción con esto ya se tienen instrumentos para hacer la propuesta. 
4- Conclusiones

El coordinador de seminario felicita a Martín, porque ya ha dejado súper claro el tema, sus contribuciones y que está bastante maduro el trabajo y le pregunta cuánto le falta para terminar su trabajo.  El ingeniero Martín le contesta, que la primera semana de octubre incluyendo la escritura de la monografía y agradece el comentario sobre la evolución del trabajo que en su concepto es lo más importante del seminario. 

El coordinador agradece la presentación y da por finalizada la sesión. 
Se termina la sesión.
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