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Organizacion del trabajo

El presente documento se haya estructurado de la siguiente forma. Esta dividido
en dos grandes partes. En la primera se expone toda la teoria analizada para la
construccion de la herramienta. En la segunda se documenta la herramienta. A
continuacion se detallan los contenidos del trabajo.
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1. Teoria
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Andlisis: 1. separacion de cualquier material o entidad
abstracta en sus elementos constituyentes. 2. método de estudio
de la naturaleza de algo, determinacion de sus rasgos esenciales
y sus relaciones. (Random House Dictionary of the English

Languaje)
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1.1.Introduccion

T OO T~

El desarrollo de cualquier sistema de soft implica el
entendimiento y abstraccion del dominio, es decir de los
elementos del dominio, y de la logica y reglas que gobiernan su
comportamiento. Una aproximacion orientada a objetos
requiere que este conocimiento sea modelado como un conjunto
de objetos en colaboracion. Por esta razon, se necesitan
herramientas y técnicas que permitan la representacion correcta
del dominio y su traslado hacia un modelo de objetos.
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G JNLP 1.1.1.Motivacion

El desarrollo de soft es una tarea critica. Desde que el usuario pide la
construccion de una aplicacion, hasta el altimo dia que se la utilice, el desarrollador se
enfrenta a varios problemas. En primer lugar debe entender exactamente que es lo que el
cliente necesita. Luego debe construir una soluciéon modificable y reusable. Y durante
toda la vida del soft adaptarlo a las especificaciones oportunas del usuario.

Con el fin de servir como guia y agilizar el proceso desarrollo de soft, se
concluyeron varias metodologias. Los modelos mas populares que llegan hasta nuestros
dias son: modelo en cascada y prototipacion.

El modelo en cascada consiste en dividir la construccion de soft en etapas:
definicion, disefio, implementacion, prueba y mantenimiento. Basicamente la idea de cada
etapa es la siguiente. En la fase de definicion se analiza que se desea hacer, se estudia la
viabilidad de la construccion del soft desde diferentes puntos de vista, y se intenta
obtener una especificacion detallada del comportamiento del soft a implementar. Esto
ultimo se conoce como analisis de requerimientos y es, tal vez, la parte mas conflictiva.
Por lo general es muy dificil que un usuario presente una especificacion completa y sin
ambigiiedades del soft que desea. La segunda etapa es la del disefio. En ella se hace un
bosquejo del soft por medio de técnicas como el disefio estructurado, orientas al flujo de
informacion y a los objetos. Este diseifio se utilizara como base para la implementacion en
un lenguaje concreto en la siguiente etapa. Al ya tener la aplicacion ejecutable en
maquina, se comienza con la siguiente etapa que es la de prueba. Se puede considerar a
esta etapa como una fase destructiva en la cual se somete al soft a toda clase de prueba
para detectar si tiene alguna falla. Por altimo se llega a la etapa de mantenimiento. Esta
etapa es la que se realiza desde que se instala el soft y se lo empieza a utilizar. El
mantenimiento puede ser de tres tipos: adaptativo, evolutivo y correctivo. Que consiste
en corregir errores que no se detectaron en la fase de prueba o ampliar el soft a medida
que la realidad del sistema evoluciona. Las etapas son secuenciales y no se pueden
superponer. Por ejemplo antes de disefiar es necesario concluir la definicion. Estas cinco
etapas no son absolutas, algunos autores incluyen la instalacion como una etapa
adicional. Las etapas se dividen a su vez en subetapas. Dentro de definicion se realizan
las tareas de definicion del problema, analisis de viabilidad, analisis de requerimientos,
documentacion, entre otras. Al igual que las etapas, distintos autores tienen distintos
puntos de vista sobre las subetapas.

El segundo modelo utilizado en la actualidad es el de prototipacion. El modelo en
cascada tiene el problema de que el usuario no ve el producto final hasta que termine el
desarrollo. El modelo de prototipacion se basa en un modelo en espiral, en el cual se van
sucediendo las etapas del modelo en cascada. Se podria resumir la idea de la siguiente
forma: lo que se hace es desarrollar por tramos, a medida que se recolectan
requerimientos. De esta forma, el usuario esta en contacto con el ingeniero de soft
durante todo el desarrollo del soft, para transmitir a este los requerimientos e ir probando
la aplicacion. Como no espera hasta ver el producto final, se pueden detectar errores
prematuramente, cuya correccion no requiera tanto esfuerzo.



Si bien ambos modelos ofrecen una buena ayuda para el desarrollo de soft, tienen
el inconveniente de que dicen “que” es lo que hay que hacer, pero sin decir el “como”.
Este trabajo tiene por objetivo plantear el “como” para la fase de analisis de requisitos y
disefio preliminar, en un ambiente de objetos. Se refinan métodos y heuristicas del
modelo del baseline tratado en [Leite 90], [Leite 93], [Leite 95b] y [Leite 97¢]. Y se
implementa una herramienta que soporta el modelo presentado.

La organizacion del trabajo es la siguiente: en los puntos 1.1.2, 1.1.3y 1.1.4 se
da una idea introductona y global de todo el modelo. En los puntos 1.2, 1.3y 1.4 se
tratan en profundidad cada uno de los pilares del modelo: LEL, Escenario y clases
candidatas, respectivamente. Y por ultimo, en la seccion 2 se trata la herramienta que
automatiza el modelo presentado.



1.1.2.Baseline

Viendo la necesidad de brindar métodos y herramientas para sistematizar el
proceso de analisis de requerimientos, en [Leite 90] se propone A client oriented
requirements baseline, que esta compuesta de la siguiente forma.

1.1.2.1.Basic Model

En primer lugar se tiene una estructura denominada basic model, que incorpora
oraciones sobre el sistema deseado. Estas oraciones se escriben en lenguaje natural
siguiendo formatos preestablecidos. Las mismas son escritas por el ingeniero de soft pero
son validadas por el cliente. Tanto esta herramienta como las que se ven a continuacion
no son estaticas. Se desarrollan durante el proceso de ingenieria de requerimientos pero
siguen evolucionando a medida que el soft es construido. Con respecto a esta primera
herramienta tratada en [Leite 90], los trabajos que los suceden tomas dos caminos
distintos. Estan aquellos que consideran al basic una ayuda y los siguen utilizando; y
también los que piensan que no es nada simple escribir estas oraciones obedeciendo al
formato preestablecido y deciden prescindir de ella. En este trabajo se va a prescindir de
este basic model. En la Ilustracion 1 se puede ver el diagrama entidad relacion que
describe cual es la estructura que deberian tener las oraciones del basic model y a
continuacion la descripcion del mismo, pero no se lo sigue tratando a lo largo del trabajo.

e Client: Es una persona o grupo responsable de una accion. Tiene la estructura
siguiente:

Nombre + Ubicacion

e Action: Es una accion concreta realizada por Client en su trabajo. Action es
representada por una oracion con la siguiente estructura:

Verbo en infinitivo + Predicado + [ Identificador Action Padre ] + { Atributos
restrictivos } + { Atributos diagnosticos }

Una action se puede descomponer en sub-actions con la misma estructura de
una action.

e External Event: Ocurre en el universo del discurso y deberia originar una
respuesta del sistema. Cada evento se debe asociar a una Action existente.

[ Identificador Temporal Stimuli | Identificador External Stimuli ] +
Identificador Action + [ External Event Precedentes ] + { Atributos
restrictivos } + { Atributos diagndsticos }



e Temporal Stimuli: Instante de tiempo en el cual el sistema tendra que
reaccionar independientemente del input

Referencia temporal + Sujeto + Verbo + Predicado

e External Stimuli: Un acontecimiento en el universo del discurso que requiere
la reaccion del sistema:

Sujeto + Verbo + Predicado
e Output: Informacion que sera producida por el sistema.

Nombre + [ Descripcion ] + { Atributos restrictivos } + { Atributos
diagnosticos}

¢ Input: Informacion que es consumida por el sistema.

Nombre + [ Descripcion | + { Atributos restrictivos } + { Atributos
diagnosticos}

Los atributos mas importantes del modelo entidad relacion son las restricciones y
diagnosticos. Una restriccion se refiere a una entidad y se representa por una oracion
breve con la estructura: debe + verbo + predicato. Un diagnostico es una observacion
amplia un problema relacionado con una entidad. Los diagndsticos son los puntos
centrales de la validacion de clientes.

1.1.2.2 Léxico extendido del lenguaje

El segundo elemento es el léxico extendido del lenguaje (LEL Languaje
Extended Lexicon). Este es un modelo que captura los simbolos relevantes del
vocabulario comunmente usado por la gente que trabaja dentro del dominio de la
aplicacion. Cada simbolo es relacionado a sus sinonimos, a un conjunto de nociones
(notions) y a un conjunto de impactos (behavioral responses). Las nociones son un
conjunto de expresiones que definen a un simbolo. Y los impactos muestran la relacion
entre el término y el dominio, indicando como el simbolo afecta otros simbolos. Las
nociones e impactos contienen links a otros simbolos, asi un ambiente navegacional es
construido. El LEL es gobernado por dos principios: el de minimo vocabulario y el de
circularidad. El principio de circularidad establece que hay que utilizar dentro de las
nociones e impactos simbolos definidos en el mismo LEL. El de minimo vocabulario, por
su parte establece que los simbolos no pertenecientes al LEL que se utilicen deben
poseer un connotacion matematica (inclusion, diferencia, pertenencia).

1.1.2.3.Escenarios

La tercera componente de la baseline lo forman los escenarios. Estos son
utilizados para modelar aspectos dinamicos del dominio. Los escenarios son
descripciones parciales del comportamiento del sistema y del ambiente. Ellos tienen una
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relacion muy estrecha con la forma en que la gente entiende y describe problemas. Se
utilizan escenarios para describir el macrosistema en el cual el sistema de software es
insertado. Los escenarios se describen por: nombre (name), objetivo (goal), recursos
(resources), contexto (context) y episodios (episodes).

Estos tres modelos, de los cuales se utilizan los dos ultimos, brindan soporte al
ingeniero de soft en la tarea de analisis de requerimientos. El objetivo de este trabajo es
implementar una herramienta que integre estos dos modelos, abierta con la expectativa
de que soporte proximas etapas del desarrollo de soft. Con este fin se le incorpora la
funcionalidad necesaria para que realice los primeros pasos del disefio preliminar de
objetos.

1
are
Client L<>L Action <>decomposed
" )
execute l_ N n
@ have Diagnoses
n

1

External Event <>
1

1 ~ 1

External Temporal

Stimulus Stimulus
1 1

! generates <> <>generates

n

Input

n n

1 Output
>

have
Constraints Diagnoses

Ilustracion 1. Diagrama entidad relacion del formato de las oraciones del basic
model
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Lo que se hace es encontrar clases candidatas para construir el modelo
preliminar de objetos. No hay que olvidar que la intencion de este trabajo es desarrollar
una herramienta para el desarrollo de aplicaciones en un ambiente de objetos. Asi que
con la ayuda del LEL y los escenarios se derivaran las clases candidatas. Las mismas
tienen que ser analizadas con el usuario para determinar que esta dentro de los limites del
soft y que no.
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1.1.3.Analisis de requerimientos

En este apartado se amplian aspectos del LEL y escenarios. Sin embargo, una
explicacion completa y minuciosa se da en las secciones 1.2y 1.3.

La recoleccion de requerimientos es un proceso en el cual el ingeniero de
software trabaja para entender y descubrir que se espera de un sistema de software
planeado. Aunque es una realidad que esta es una tarea cansadora, los investigadores
atacan el problema utilizando diferentes frameworks. En ellos se trabaja con
representaciones artificiales o lenguajes naturales. Este trabajo esta basado en el uso del
lenguaje natural. Una razon importante para esta eleccion es evitar la introduccion de
lenguajes artificiales al comienzo del proceso de desarrollo de soft. La formalizacion
debe ser un proceso gradual para tratar la gran brecha entre la realidad y el modelo
formal.

El primer aspecto importante sobre el LEL esta expuesto en el parrafo anterior.
Esta orientado al uso de lenguaje natural. El segundo elemento no menos importante es
el objetivo. Con el LEL no se pretende encontrar las funciones que el soft debe
implementar. El objetivo es mas basico. Lo que él debe permitir es entender el lenguaje
del universo del discurso. El lema que sustenta el LEL es:

“Entender el lenguaje del problema, sin preocuparse por entender el problema.™

Ademas de apoyar la fase de ingenieria de requerimientos, el LEL es una ayuda
para los procesos de reingenieria. En base al texto que describe una aplicacion, sus
diagramas de flujo y diccionario de datos, se puede capturar el universo de discurso de la
aplicacion, para luego derivar en la especificacion del mismo.

El Léxico Extendido del Lenguaje intenta capturar el vocabulario de una
aplicacion. El fin principal del LEL es registrar signos (palabras o frases), las cuales son
peculiares al dominio. Cada entrada en el LEL tiene dos tipos de descripciones, en
contraposicion con el diccionario usual que tiene solo una. El primer tipo, denominado
nocion, es el tipo usual y su objetivo es describir lo que denota la palabra o frase. El
segundo tipo, denominado impacto, tiene como objetivo describir informacion extra
sobre el contexto. La idea del LEL proviene de la observacion de que existe una fuerte
relacion entre cultura y lenguaje, tanto, como para que un universo de discurso dado este
contenido dentro de un lenguaje propio. Una aproximacion para comprender el lenguaje
es listar sus signos y los significados. LEL, el cual, corresponde a esta idea, tiene tres
entidades diferentes: signos, nociones € impactos.

Los signos (palabras o frases) son representaciones sintacticas obtenidas de una
etapa de identificacion de signos. Las nociones son los significados que podrian ser
relacionados a un signo, describiéndolo desde diferentes puntos de vista. Los impactos
son el efecto de un signo dentro del universo de discurso. Sobre esta representacion
basica, se establecen dos principios fundamentales:

e Cuando se describe una nocion o un impacto, se debe maximizar el uso de
signos del LEL. Se llama a este, principio de circularidad.
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se explica como

(0.1) C a.1)

Contexto

(LD

(LD

(LD

/\
\/
limitado por

Escenario

(L1

(1L.N)

(LN)

Episodio

(L.1) {(1.1) (1) — -

satisface involucra

tiene

(1D (LN)

(LN)

Recursos Actor

restricciones

Objetivo

Ilustracion 2. Diagrama entidad relacion de la estructura de los escenarios.

e Cuando se describe una nocion o un impacto, se debe minimizar el uso de
signos externos al dominio. Cuando se lo hace se debe asegurar de que ellos
pertenezcan a un vocabulario basico del lenguaje natural en uso y, tanto como
sea posible, que tenga una representacion matematica clara (por ejemplo:
conjunto, pertenencia, interseccion y funcion). Este principio es llamado,
principio de vocabulario minimo.

Imponiendo el principio de vocabulario minimo y el de circularidad, se esta
formando un conjunto de signos que se definen en funcion de ellos mismos. Cada uno
puede verse como un nodo de informacion, y la relacion entre ellos como links. De esta
forma, se esta originando un grafo. Este grafo de texto, no es otra cosa que un
hypertexto.

El segundo elemento que se utiliza para apoyar la etapa de analisis de
requerimientos, es el modelo de escenarios.

Para entender la concepcion de los escenarios, que se asume en este trabajo, se
presentan cuatro premisas fundamentales.

e Un escenario describe situaciones, con énfasis en la descripcion del
comportamiento.

e Un escenario evoluciona a medida que se progresa en el proceso de
construccion de soft.

e Los escenarios son naturalmente combinados al LEL.

13



e Los escenarios utilizan descripcion textual como representacion basica.

El modelo de escenarios es una estructura compuesta de objetivo (goal), contexto
(context), recursos (resources), actores (actors) y episodios (episodes). Objetivo,
contexto, recursos y actores, son oraciones declarativas. Episodios es un conjunto de
oraciones en concordancia a un lenguaje muy simple que hace posible la descripcion
operacional del comportamiento.

Se describe al escenario usando el modelo entidad relacion (Ilustracion 2). Notar
que, un episodio puede ser expresado como un escenario en si mismo, permitiendo
dividir escenarios en subescenarios.

A continuacion se describen las entidades pertenecientes al modelo ER.

e Titulo: El titulo del escenario. En el caso de un subescenario el titulo es el
mismo que la oracion del episodio.

Objetivo: Es el fin que debe ser logrado.

Contexto: Describe el estado inicial del escenario.

Recursos: Es el soporte del que se dispondra en el escenario.

Actor: Es una persona o entidad que juega un rol dentro del escenario.
Episodios: Una serie de oraciones que detallan el comportamiento del
escenario.

De la misma forma que el LEL tiene una representacion hypertextual, los
escenarios también la tienen. Hay muchas relaciones a ser exploradas entre los escenarios
y, entre escenarios y otros elementos del baseline (LEL). De cada escenario se derivan
uno o mas nodos que son relacionados por links hypertextuales. Un link puede ser
derivado de tres maneras diferentes:

e De una relacion estructural existente entre escenarios. Por ejemplo la relacion
subescenario.

e De informacion contenida en el LEL. Las palabras o frases utilizadas para
definir a los escenarios, que estan definidas en el LEL, se ligan a su definicion.

e Definida oportunamente. Podria quererse relacionar dos escenarios que no se
relacionan estructuralmente o que tampoco comparten ningun item del LEL.
Esta clase de link no puede ser generado automaticamente por la herramienta
y debe ser explicitamente creado.

Otro aspecto en comun que tendran el LEL y los escenarios, es la posibilidad de
manejar configuraciones. Una configuracion es el estado del LEL y escenario en un
instante de tiempo. De esta forma, el manejo de configuraciones permite hacer un
seguimiento de toda la evolucion de estos dos modelos. Ni el LEL, ni los escenarios son
estaticos. Durante el desarrollo del soft, se van clarificando los requerimientos y se
agregan nuevos elementos o se pueden modificar los ya existentes, a estos dos modelos.
Para identificar con que version del LEL y escenarios se corresponde el soft en
desarrollo, es que se agrega este aspecto de las configuraciones.
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1.1.4.Disefio preliminar

Se analiza una estrategia para construir un modelo preliminar de objetos
combinando el conocimiento complementario dado por el LEL y los escenarios. Esta
estrategia esta basada en varias heuristicas destinadas a identificar clases candidatas, sus
responsabilidades y colaboraciones.

Como se menciona en la seccion 1.1.2, la idea de este trabajo no es desarrollar
completamente “‘como” hacer el disefio en objetos, de modo que se hace la parte de
disefio preliminar como para dejar la herramienta abierta a futuras ampliaciones.

En lo que respecta al LEL, cada entrada tiene nocion e impacto. Si se analiza
desde el punto de vista del diseiio de objetos, al impacto se lo puede ver como las
responsabilidades que el objeto tiene. De modo que hallar clases candidatas implica
ubicar signos, que describan un impacto relevante dentro del dominio de la aplicacion.

Una vez que se obtienen las clases primarias, se deben identificar las clases
secundanas. Estas representan el recurso a las clases primarias para completar su
responsabilidad. Asi que se las tienen que buscar en los recursos del escenario que tiene
como actor a la clase primaria y obtener sus responsabilidades del LEL.

Lo que se describe en los parrafos anteriores es una idea basica de como derivar
un modelo preliminar de objetos de la informacion contenida por el LEL y escenarios.
Con respecto a los escenarios, este es un modelo ya utilizado para analisis de
requerimientos, muchos estudios se han realizado para traducir su informacion a un
modelo de objetos. Sin embargo LEL es un modelo nuevo, que se lo presenta, con el fin
de conocer el lenguaje del dominio, y como se puede apreciar, esta informacion es de
gran ayuda para un modelo de objetos.
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1.2. LEL

T O~

Para que la construccion de soft no sea un proceso
artesanal, el LEL aporta la informacion del dominio de la
aplicacion, de forma que la especificacion evolucione hasta
convertirse en el modelo de objetos.

T T — OO
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1.2.1.Introduccidn

La estrategia propuesta en este trabajo procura abordar la etapa de analisis de
requerimientos centrandose en el aspecto del lenguaje de la aplicacion.

El lenguaje de la aplicacion es el lenguaje usado por los actores (personas que
participan del ambiente de la aplicacion) dia a dia y es una extension del lenguaje natural
usado normalmente. Una forma de obtener el lenguaje de aplicacion es capturar los
términos propios del mismo. A falta de un método mas preciso para hacer frente con el
estudio del problema (mundo real) directamente, se torna el estudio del lenguaje de
aplicacion, una salida atrayente. Antes de hacer algo, es preciso conocer y entender que
debe ser hecho.

Un lenguaje es la mayor expresion de una determinada cultura y a su vez es
determinada por un medio social. Por lo tanto para una determinada aplicacion existe un
medio social con varios actores que, amoldan de cierta manera una cultura propia.

Este lenguaje puede contener palabras y construcciones especificas al ambiente de
la aplicacion, o bien expresiones del lenguaje natural con un significado distinto del
corriente. Lo que se busca con el LEL es identificar estos simbolos, para su posterior
definicion con ayuda de los usuarios. Luego, el lema detras del LEL es:

“entender el lenguaje del problema, sin preocuparse en entender el problema’
Desde el punto de vista de la construccion de los escenarios, el LEL es un tamiz

del universo de discurso. Los signos identificados, forman la materia prima para los
escenarios.
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1.2.2.Estructura

En este punto se profundiza sobre la estructura del LEL. Para fijar mas los
conceptos se utiliza como ejemplo la siguiente especificacion de requisitos de un sistema
de ahorro:

El sistema se encarga de recaudar las cuotas de los titulares de
un plan durante un cierto periodo, acreditandole intereses, luego de ese
periodo se le adjudica un préstamo que esta en funcion de lo abonado.
Las cuotas que eran de ahorro pasan a ser de cancelacion de deuda.

Se recordara que el fin principal del LEL es registrar signos (palabras o frases),
las cuales son peculiares al dominio. Asi que lo que se debe hacer es tomar aquellas
palabras o frases relevantes o aquellas cuyo significado es desconocido o parecieran estar
fuera de contexto. La primera palabra que se encuentra es tifular. Ya es posible armar
una entrada en el LEL con el signo titular.

Signo: titular
Nocion:

Impacto:

Ilustracion 3

Como se puede ver en la ficha, a cada signo se lo describe de dos forma. Por un
lado con una definicion al estilo del diccionario tradicional. A esta descripcion, se la
llama nocion. Por otro lado, también se describe al signo en funcion del impacto. Esto es
como influye el elemento que se describe en los demas elementos del universo del
discurso y que incidencia tienen los demas elementos del discurso sobre el signo que se
define. Ya que la especificacion es muy escueta, para describir al signo en este ejemplo se
tiene que recurrir a los usuarios. Los mismos definen a titular de la siguiente forma:

Signo: titular

Nocion:

1. Persona que es beneficiario directo de un plan de ahorro y
préstamo.

2. Persona que paga las cuotas de un plan de ahorro.

3. Es quien recibe el monto del préstamo.

4. Es quien puede rescindir.

Impacto:

1. Realiza las acciones: solicitar admision, pagar las cuotas,
recibir el monto, rescindir.

HNustracion 4
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A partir de esta ficha para el signo titular, se introduce el concepto de sinonimo.
La idea de un sinonimo es la misma que en el lenguaje natural. En el LEL dos sindnimos
son dos signos que representan el mismo elemento. Estos sinonimos que se pueden ver
en el ejemplo son plan y, plan de ahorro y préstamo. En la especificacion se menciona el
término plan, y en la nocion nimero uno de titular se menciona plan de ahorro y
préstamo. Cuando se tengan sinonimos la forma de anotarlos es en la entrada del signo
separados por barra:

Signo: plan / plan de ahorro y préstamo
Nocion:

Impacto:

Ilustracion 5

Si se mira la definicion de titular, alli se puede ver otro elemento importante. Esto
es, para definir titular se utiliza en la nocion niimero uno el término plan de ahorro y
préstamo. Ahora es necesario definir este término. Esto no es casualidad, sino que
responde a uno de los principio que rigen la construccion del LEL.

El primero es el principio de circularidad, que asevera que en la descripcion de la
nocion y el impacto se debe maximizar el uso de signos del LEL. El segundo principio es
el de vocabulario minimo, el cual establece que hay que minimizar el uso de signos
externos al domino. Cuando se los usa, se debe asegurar de que estos términos
pertenezcan al vocabulario natural en uso o tenga una representacion matematica clara
(pertenencia, interseccion, etc.).

Ambos principios tienen como fin que se utilice lo mas posible el lenguaje de la
aplicacion. Como resultado se tiene que el LEL posee un aspecto de hypertexto. Cada
nodo esta representado por el signo y su descripcion. Los links lo determinan los signos
que tienen una entrada en el LEL y se utilizan para definir otros. La Ilustraciéon 6 muestra
lo dicho:

signo: titular
nocion:.persona que paga la
cuotas de un .plan de ahorro.
impacto:realiza la accion
agar.

signo: plande
ahorro

Ilustracion 6

Por 1ultimo, se ve la gramatica que resume todo lo visto en esta seccion:

(1) LEL yom = {Entrada}’
(2) Entrada = Titulo {Nocion}" {Impacto}’
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(3) Titulo = Signo / Titulo

(4) Titulo = Signo

(5) Nocion = {Signo, —Signo}"

(6) Impacto = {Signo, ~Signo}"

(7) Signo m —Signo = @

(8) —Signo € NL. NL es el subconjunto mas pequefio de palabras del lenguaje
natural.
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1.2.3.Construccion del LEL

A continuacion se brindan los pasos a seguir para construir el LEL. El primero
es:

1.2.3.1.1dentificacién de fuentes de informacién

Hay que determinar si se leeran documentos o se mantendran entrevistas con los
usuarios.

Cada uno tiene sus ventajas y desventajas. La ventaja de leer documentos es que
es posible analizar en detalle el texto. Se puede leer y releer cuantas veces se quiera antes
de identificar los simbolos. Sin embargo las charlas con los usuarios pueden ser mas
fructiferas. En primer lugar el caudal de informacion que se puede extraer de una
entrevista es inmenso', en cambio, con los documentos el analista se encuentra
enmarcado por la informacion escrita, no es imposible ampliar el texto. Otro punto a
favor de las charlas es que cuando una persona se manifiesta oralmente, en forma
inconsciente utiliza el principio de circularidad. En cambio cuando escribe, incorpora
muchas mas palabras, las que se convertien en sinonimos, y deben ser identificados.

Cualquiera sea la técnica de aproximacion, hay que saber elegir las personas o
documentos. Como guia para la eleccion de las personas se dan estos cuatro puntos:

las mas mencionadas dentro del entorno del sistema.
las que toman las decisiones.

los responsables del proyecto.

los supervisores del proceso.

Los documentos que mas informacion brindan son:

e descripciones textuales del sistema.
e manuales que definen los procedimientos operacionales.

1.2.3.2.1dentificacion de signos

Este proceso consiste en tomar todas las palabras o frases que parezcan estar
fuera de contexto, o aquellas que mas veces aparecen. La eleccion de los signos que
parezcan estar fuera de contexto es porque el significado con el que se los utilizan es
distinto al tradicional, asi que es necesario definirlos dentro del ambiente de la aplicacion.
Automatizar este proceso es bastante costoso, por lo cual esta fase debe ser realizada en
forma manual.

'El entrevistador debe adoptar una actitud pasiva y solo incentivar para que el entrevistado siga
hablando.
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La otra pauta para recolectar simbolos, es la cantidad de ocurrencias. Cuantas
mas veces aparece una palabra en el universo del discurso, indica que mas significativa
es, por lo que se necesita describirla de manera precisa. Esta parte si puede
automatizarse de manera eficiente. Lo que se debe hacer es recorrer todo el texto
contando las ocurrencia de cada palabra. Se desechan de la busqueda articulos,
preposiciones y pronombres. Y se toman las que mas veces se repiten. Este algoritmo
funciona bien en cuanto a palabras se refiere, para que también pueda reconocer frases
hay que agregar cierta inteligencia adicional.

Se quiere poner de manifiesto que la idea detras de la eleccion de simbolos es
entender el lenguaje, de ningin modo se pretende elegir simbolos para determinar las
funciones principales del sistema. Contrariamente al analisis de requerimientos tradicional
en donde el analista identifica las funciones a partir de las entrevistas, el objetivo de estas
entrevistas en familiarizarse con el lenguaje del dominio de la aplicacion.

En cuanto a la recoleccion de signos, un elemento a tener en cuenta es que en la
lista de signos obtenidos, pueden existir sin6nimos. Estos sinonimos se pueden ir
marcando en la medida de lo posible en esta fase. Sin embargo los sindonimos quedan
determinados de manera precisa en la parte de definicion, donde se detectan que las
descripciones son similares para signos distintos.

1.2.3.3.Descripcion de signos

Con la informacion obtenida y con la ayuda de un experto en el dominio, se
procede a la descripcion de cada uno de los signos. La misma consiste en redactar
nociones e impactos, e identificar los sinonimos. A continuacion se detallan una serie de
reglas que pueden ayudar en esta proceso:

¢ Un signo puede tener una o mas nociones y cero o mas impactos.

e Cada nocion e impacto debe ser descripto con oraciones breves y simples.

e Nociones e impacto para un signo pueden representar diferentes puntos de
vista o pueden ser complementarios.

e Las oraciones breves y simples de las nociones e impactos deben responder a
los principios de circularidad y de vocabulario minimo.

e Para los signos que son sujeto de una oracion, los impactos deben indicar las
acciones que realiza.

e Para los signos que cumplen el rol de verbo, las nociones deben decir quien
ejecuta la accion, cuando sucede y el proceso involucrado en la accion. Para
los impactos se deben identificar las restricciones sobre la realizacion de la
accion, que origina esta accion y que es lo que causa esta accion.

e Para los signos que son objetos de una oracion, la nocion debe identificar
otros objetos con los cuales se relaciona. Y los impactos seran las acciones
que se pueden realizar con este signo.

1.2.3.4.Vahidacion
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Este proceso consiste en verificar por parte del usuario que todo lo escrito sea
correcto. Debe leer uno por uno los signos con sus respectivas nociones e impactos y
verificar su correctitud.

Por parte del analista queda revisar que todos los signos se hayan definido. Luego
de describir todas las entradas de la lista inicial, es posible que dentro de las nociones o
impactos aparezcan nuevos términos que son necesarios describir. Esta validacion
consiste en leer todas las descripciones y verificar que todos los términos desconocidos
ya se hayan definido.

Con esta ultima etapa se da por finalizada la construccion del LEL.
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1.2.4.Ejemplo: Organizador de reunién

En esta seccion se muestra un ejemplo concreto de LEL. Se ve una descripcion
del problema y el LEL obtenido.

En el parrafo siguiente se muestra una breve descripcion que sirvio para elaborar
la lista de signos. Luego, con ayuda de los usuarios se obtuvo mas conocimiento y se
definieron los términos.

Debe ser construido un organizador de reuniones. El mismo debe
determinar para un pedido de reunion, una fecha y lugar, de forma tal
que la mayoria de los invitados propuestos puedan acudir.

El proceso de organizacion de una reunion es iniciado por una
persona conocida como iniciador de reunion. El propone un rango de
Sfechas entre las cuales la reunion debe llevarse a cabo y elige a las
personas que participarian de la reunion (participantes propuestos). La
reunion puede ser profesional o privada. Una reunion profesional solo
puede tener lugar durante horas de oficina. Y una reunion privada solo
puede llevarse a cabo fuera del horario de oficina.

Cada participante tiene una agenda personal. Basado en ellas, el
organizador de reuniones deriva un conjunto de fechas durante las
cuales los participantes no pueden acudir (conjunto de exclusion) y el
conjunto de fechas que los participantes prefieren (conjunto de
preferencia). Usando el conjunto de exclusion y el conjunto de
preferencia el organizador de reuniones planea la reunion. El debe
hallar un lugar y una fecha donde todos los participantes puedan asistir
y, de ser posible, dentro de todos los conjuntos de preferencia. Tres
cosas pueden suceder. Primero, la fecha se puede encontrar, entonces,
todos los participantes deben ser informados. Segundo, puede ocurrir un
conflicto débil de fechas. O tercero, puede ocurrir un conflicto fuerte de
Sfechas. Un conflicto débil de fechas ocurre cuando alguna fecha puede
ser hallada dentro del rango de fechas y fuera de los conjuntos de
exclusion, pero no se puede hallar dentro de la interseccion de todos los
conjuntos de preferencia. Y un conflicto fuerte de fechas ocurre cuando
ninguna fecha se puede hallar dentro del rango de fechas y fuera de
todos los conjuntos de exclusion. En los ultimos dos casos un
replaneamiento de la reunion se debe hacer aplicando alguna politica de
resolucion de conflictos de fecha.

Las distintas entradas del LEL que se obtuvieron son las siguientes. Cabe
destacar que los signos en rojo son aquellos que estan definidos.

Signo | Organizador de reuniones
Nocion | 1. Sistema que soporta la organizacion de reuniones
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2. Maneja varios pedidos de reuniones
Impacto | 1. Determina, para cada pedido de reunion, una fecha de reunion y un
lugar de reunion, de forma tal que la mayoria de los participantes
propuestos puedan participar.
2. Reduce el trabajo de organizar reuniones donde los participantes
potenciales estan distribuidos en diferentes lugares.
3. No debe quebrantar restricciones fisicas.
Signo Pedido de reunion
Nocion |[1. Son hechos por usuarios autorizados para concertar una reunion.
Impacto | 1. Pueden ocurrir muchos en paralelo.
2. Se pueden superponer en tiempo O espacio.
Signo Reuniones
Nocion | 1. Pueden ser reuniones profesionales o reuniones privadas.
2. Cada una tiene una fecha y un lugar.
Impacto | 1. La mayoria de los participantes propuestos efectivamente participan de
ella.
2. El proceso de concertarla es originado por un iniciador de la reunion.
Signo Fecha de reunion/ Fecha de reunién propuesta
Nocion |1. Es la fecha mas conveniente para todos los participantes para acudir a
la reunion.
2. Se define por un par (fecha del calendario, periodo de tiempo)
3. Esta dentro del rango de fechas y fuera de todos los conjuntos de
exclusion.
4. Idealmente pertenece a tantos conjuntos de preferencia como sea
posible.
Impacto | 1. Puede existir alguna dependencia con algin lugar de reunion
2. Cuando ninguna fecha se puede encontrar, un conflicto de fechas
ocurre.
Signo Lugar de reunion/ Sala de reunion
Nocion |1. Es el lugar mas conveniente para todos los participantes que acuden a
la reunion.
Impacto | 1. Debe estar disponible para la fecha de reunion.
2. Debe idealmente pertenecer a alguno de los lugares preferidos por los

participantes importantes en la manera que sea posible.
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3. Puede existir alguna dependencia con la fecha de reunion.
4. Una nueva ronda de negociaciones puede ser requerida cuando ninguna
sala se puede encontrar.

Signo

Iniciador de reunion

Nocion

1. Puede ser una de los participantes o algun representante

Impacto

Pt

. Define el rango de fechas de la reunion

2. Pide a todos los potenciales participantes de la reunion sus conjuntos
de exclusion y preferencia.

3. Pide a los participantes activos proponer cualquier equipamiento
especial requerido en el lugar de reunion.

4. Pide a los participantes importantes sus preferencias sobre los lugares

de reunion.

Signo

Participantes propuestos / potenciales participantes / participantes
potenciales de la reunién / participantes interesados

Nocion

1. Persona que se supone ira a la reunion.
2. Cada uno tiene un conjunto de informacion asociada que puede variar
(agenda personal).

Impacto

1. La informacion de la reunion deberia difundirse tan pronto como sea
posible hacia todos ellos.

Signo

Agenda personal

Nocion

1. Un conjunto de informacion de los participantes propuestos.
2. Esta informacion puede ser expresada de distintas formas.

Impacto

1. Basada en ella, el conjunto de exclusion y el conjunto de preferencia se
derivan.

Signo

Conjunto de exclusion

Nocion

1. Un conjunto de fechas en las cuales los participantes potenciales no
pueden acudir a la reunion.

2. Esta contenido en algun intervalo de tiempo prescrito por el iniciador
de la reunion (rango de fechas).

Impacto

1. Esta basado en la agenda personal.
2. Evaluando el de cada participante propuesto, junto con el conjunto de
preferencia, el organizador de reunion genera una fecha de reunion.

| Signo

l Rango de fechas
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Nocion

1. El intervalo de tiempo prescrito por el iniciador de reunion donde los
conjuntos de exclusion y preferencia deben estar contenidos.

Impacto | 1. La fecha propuesta de reunion y fecha de reunion deben estar dentro de
este rango de fechas.
Signo | Conjunto de preferencia
Nocion | 1. Un conjunto de fechas en las cuales un participante potencial puede
acudir a la reunion.
2. Esta contenido en algun intervalo de tiempo prescrito por el iniciador
de reunion (rango de fechas).
3. Prioridades explicitas entre fechas se puede introducir.
Impacto | 1. Se basa en la agenda personal.
2. Evaluando el de cada participante propuesto, junto con su conjunto de
exclusion, el organizador de reuniones genera una fecha de reunion.
Signo | Participante
Nocion | 1. Una persona que ira a una reunion
Impacto | 1. Se les permite modificar su conjunto de exclusion, conjuntos de
preferencia y/o lugar preferido antes que la fecha de reunion/lugar de
reunion sea propuesto.
Signo | Equipamiento especial
Nocién | 1. Equipo que un participante activo necesita en el lugar de reunion
Impacto | 1. El iniciador de reunion pide a los participantes activos que provean sus
requisitos.
Signo Conflicto de fechas
Nocion | 1. Ocurre cuando una fecha propuesta de reunion no se puede hallar.
2. Puede ser un conflicto fuerte de fecha o un conflicto débil de fecha.
Impacto | 1. Se debe resolver usando una politica de resolucion de conflictos.
Signo | Participantes importantes
Nocion | 1. Son los participantes de la reunion.
Impacto | 1. Pueden plantear su preferencias sobre el lugar de reunion cuando se lo

pide el iniciador de reunion
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Signo

Conflicto fuerte de fecha

Nocion |1. Ocurre cuando ninguna fecha se puede hallar dentro del rango de
fechas y fuera de todos los conjuntos de exclusion.

Impacto | 1. Genera un replaneamiento de la reunion, con la aplicacion de algunas
politicas de resolucion de conflictos de fechas.

Signo | Conflicto débil de fecha

Nocion | 1. Ocurre cuando se puede encontrar alguna fecha dentro del rango de
fechas y fuera de todos los conjuntos de exclusion, pero ninguna dentro
de todos los conjuntos de preferencia.

Impacto | 1. Genera un replaneamiento de la reunion, con la aplicacion de algunas
politicas de resolucion de conflictos de fechas.

Signo | Representante de participante

Nocion |1. El que es pedido por un participante, a través de delegacion,
representarlo en la reunion.

Impacto

Signo | Participante activo

Nocion |1. Esun participante.

Impacto | 1. Provee requerimiento de equipamiento especial cuando se lo pide el
iniciador de reunion.

Signo Planear una reunién / replanear una reunion

Nocion | 1. Actividad que debe ser realizada por el organizador de reuniones, bajo
las restricciones de participantes.

Impacto | 1. Una fecha y un lugar para la reunion son definidos.

2. Todos los participantes deben ser informados de la fecha y del lugar

definidos para la reunion.

Signo | Restricciones externas

Nocion [ 1. Son restricciones que no estan bajo la influencia del organizador de
reuniones.

2. Son tomadas en cuenta luego de que una fecha de reunion y un lugar

de reunion han sido propuestos.

Impacto | 1. Como consecuencia de ellas, un replaneamiento de la reunion puede ser
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necesario; a veces la reunion es necesaria; a veces la reunion puede ser
cancelada.

Signo | Reuniéon mis importante

Nocion |1. Una reunion que es mas importante que otra alocada en un lugar y
fecha y esta necesita su fecha y lugar la puede tomar

Impacto | 1. La fecha y lugar de la reunion original debe ser cambiada o la reunion
puede ser cancelada

Signo Restricciones de los participantes

Nocion | 1. Es la informacion expresada en los conjuntos de exclusion, conjunto de
preferencia y/o lugar de preferencia.

2. Se pueden expresar de distintas formas.

3. Algo (o toda) de esta informacion puede ser modificada por los
participantes antes que la fecha de reunion o lugar de reunion sea
propuesta.

Impacto | 1. Cuando algo de esta informacion es modificada por algun participante
antes que la fecha de reunion o lugar de reunion sea propuesta, un
replaneamiento de la reunion se necesita.

Signo | Politicas de resolucion de conflictos

Nocion | 1. Politicas usadas para resolver conflictos de fechas.

2. Son manifestadas por los cliente.

3. Son conocidas por el organizador de reunion para solucionar los
conflictos de fecha.

Impacto | 1. La politica adoptada debe ser una de las siguientes:

a) El iniciador de reunion extiende el rango de fechas;

b) Algunos participantes quitan algunas fechas de sus conjuntos de
exclusiones,

¢) Algunos participantes desisten de concurrir a otras reuniones;

d) Algunos participantes agregan nuevas fechas a sus conjuntos de
preferencia.

Signo Cliente / usuario autorizado

Nocion |1. El que esta autorizado a hacer requerimientos de reuniones,
independientemente de su paradero.

2. Tiene una agenda personal

Impacto | 1. Define politicas de resolucion de conflictos.
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Signo

Reglas privadas

Nocion |1. Reglas que no permiten a un participante ordinario conocer
restricciones impuestas por otros participantes.

Impacto | 1. No pueden ser quebrantadas por el organizador de reuniones.

Signo | Restricciones fisicas

Nocion (1. Restricciones que son impuestas por reglas y leyes concernientes al
mundo real.

2. Son, por ejemplo:

a) una persona solo puede concurrir a una reunion por vez.
b) lugares de reunion no pueden ser usados por mas de una reunion por
vez.

Impacto [ 1. No pueden ser quebrantados por el organizador de reunion cuando
organiza reuniones.

Signo Reuniones profesionales

Nocion | 1. Reuniones que solo se pueden realizar durante horario de oficina.

Impacto

Signo Reuniones privadas

Nocion |1. Reuniones que solo se pueden realizar en horario de descanso

Impacto

Signo | Lugar preferido

Nocion | 1. Es el lugar que algun participante importante prefiere para que la
reunion tome lugar en él.

Impacto

Signo | Participacién parcial

Nocion | 1. Situacion en la cual los participantes solo pueden concurrir a parte de
la reunion.

Impacto | 1. Esto sucede como consecuencia de un conflicto de fechas que no es

posible resolver completamente.
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1.2.5.Herramienta que soporte LEL

La unica herramienta de la que se tiene informacion, que se utilizo para soportar
el modelo del LEL, es un procesador de textos comun y corriente. En [Leite 90] se
analiza el lenguaje de la biblioteca de la Pontificia Universidade Catolica do Rio do
Janeiro y toda la informacion recogida era volcada en un editor de textos. Algo parecido
a como se hace en el ejemplo de la seccion 1.2.4, para cada término se identifican las
nociones e impactos y aquellos términos dentro de nociones e impactos que estén
también definidos, deben marcarse de alguna forma (negrita, subrayada o algun color
distinto de negro). Las facilidades que provee el editor para la creacion del LEL, son las
mismas facilidades que provee cualquier editor de textos contra la edicion de texto en
una maquina de escribir o en forma manual. Permite insertar lineas de descripciones
entremedio de otras ya existentes, permite ordenar todas las entradas alfabéticamente por
el signo. Pero en cuestion de navegacion no ofrece ninguna ventaja. Si mientras se lee
una descripcion aparece un término el cual también esta definido, hay que buscar entre
todas las entradas al signo, para ver su descripcion. Tampoco ayuda de ninguna manera
el proceso de validacion. El analista debe releer el texto asegurando su consistencia. A
continuacion se muestra un ejemplo de como podria utilizarse un procesador de textos
para volcar la informacion el LEL.

Habria que crear un tabla con dos columnas. En la primera se coloca el término y
en la otra las nociones e impactos. Y como se menciona en el parrafo anterior, si algin
simbolo de las descripciones es algun término definido, debe marcarselo de alguna
manera. Por ultimo hay que ordenar el cuadro por la primera columna, para poder ubicar
las entradas del LEL rapido. Lo que se acaba de describir se ve de la siguiente manera.

Organizador de
reuniones

Nocion

1. Sistema que soporta la organizacion de reuniones
2. Maneja varios pedidos de reuniones

Impacto

1. Determina, para cada pedido de reunion, una fecha de reunion
y un lugar de reunién, de forma tal que la mayoria de los
participantes propuestos puedan participar.

2. Reduce el trabajo de organizar reuniones donde los
participantes potenciales estan distribuidos en diferentes
lugares.

3. No debe quebrantar restricciones fisicas.

Reuniones

Nocion
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1. Pueden ser reuniones profesionales o reuniones privadas.
2. Cada una tiene una fecha y un lugar.

Impacto

1. La mayoria de los participantes propuestos efectivamente

participan de ella.

2. El proceso de concertarla es originado por un iniciador de la

reunion.

Ilustracion 7
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1.3.Escenarios

T OO~

Los escenarios son bien reconocidos como una
importante estrategia para especificar el comportamiento del
soft, como asi también para delimitar la frontera entre el
entorno y el programa.

T T — OO
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1.3.1.Introduccion

Un escenario es una descripcion parcial y concreta del comportamiento de un
sistema en una determinada situacion. La utilizacion de escenarios implica identificar
distintas situaciones y describir la accion a llevar a cabo. Los mismos son de gran ayuda
en el momento de especificar requerimientos; y su rol principal es el de permitir la
comunicacion entre expertos de software y del dominio, y analizar aspectos especificos
de un sistema describiéndolo en forma concreta. La ventaja de los escenarios sobre
cualquier otro método de especificacion de requerimientos es que los escenarios guardan
una gran similitud a la forma en que los seres humanos entienden y describen los
problemas.

Los escenarios describen actores, objetivos y episodios. Los actores son las
entidades que hacen uso del sistema para satisfacer cierta necesidad (objetivo). Para ello,
realizan acciones (episodios) las cuales involucran la actividad de alguna funcion del
sistema.

Es una descripcion parcial, porque no necesita describir todas las caracteristicas
de las entidades involucradas, solo se describen aquellos elementos que son relevantes
para el escenario. Por ejemplo, en un escenario que describe un auto atravesando una
interseccion, no tiene sentido mencionar los ocupantes del auto o los negocios junto a las
calles. Lo importante es como se comportara en relacion a los otros autos que también
intentan atravesar la avemda.

Y es una descripcion concreta de una determinada situacion, ya que siguiendo
con el ejemplo del cruce, se analiza el caso especifico de un vehiculo que se acerca a un
cruce e intenta atravesarlo. En el escenario se analizan las distintas variantes en funcion a
los otros autos que se acercaran al cruce.

Las descripcion de los escenarios esta formada de dos elementos. El
comportamiento (behavior) y la situacion (situation). Los dos son una sucesion de
estados que se expresan utilizando los mismos constructores. Ellos son: secuencialidad
(un estado seguido de otro), concurrencia total o parcial (dos eventos pueden realizarse
simultaneamente), repeticion, permutacion, o inclusivo, o exclusivo (evento 1 o evento
2, pero no ambos), negacion (evento 3 no ocurrira), etc. Por ejemplo el comportamiento
del auto atravesando la calle puede especificarse como una secuencia de estados: auto
frente a la interseccion, auto en medio de la interseccion, auto fuera de la interseccion.
Mas alla de que situacion y comportamiento se describan de la misma forma, hay una
diferencia semantica. La situacion describe el estado inicial a partir del cual se realizaran
las acciones. El comportamiento representa todas las acciones que se llevan a cabo para
la situacion presentada.

En lo que concierne a los elementos generales de los escenarios, hay dos mas que
mencionar para concluir con esta introduccion.

En primer lugar es el formato en el cual se genera. El mismo es muy variado.
Pueden ser hechos en lenguaje natural, como los uses cases en [Jacobson 94] y
[Jacobson 94b], los cuales se ven en la seccion 1.3.2. Pueden ser storyboards, una
descripcion grafica en donde las acciones se identifican con distintos cuadros como si
fuera una historieta. O bien pueden ser diagramas de interaccion entre objetos.
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El segundo elemento es la organizacion de los escenarios. Si bien cada escenario
esta autocontenido, para tener una vision global de todo el sistema o para clasificarlos,
(ya que la cantidad puede ser muy grande) los escenarios deben ser agrupados,
organizados o compuestos.

Hay cinco conceptos de organizacion. El primero consiste en agrupar los
escenarios que tratan de una tarea particular o distintas alternativas para una misma
tarea. Por ejemplo, se puede hablar de atravesar una interseccion sin semaforos, con
semaforos, con cruce a nivel, yendo por una avenida, cruzando la avenida. Todos se
refieren a cruces, pero en distintas situaciones.

El segundo se refiere a la evolucion de escenarios. Los escenarios evolucionan y
cambian junto con la evolucion del proyecto. La idea de este trabajo es ademas de seguir
toda la evolucion de los escenarios, seguir la evolucion de los escenarios y del LEL en
forma conjunta. Para un cierto momento del desarrollo del soft, poder ver como esta
compuesto el LEL y los escenarios.

El tercero es la elaboracion de escenarios. Un escenario muy complejo puede ser
elaborado o descompuesto en otros mas simples. Se podria tener un solo escenario que
indique como atravesar un cruce teniendo en cuenta semaforos, cruces de ferrocarriles,
avenidas y ante la complejidad crear todos escenarios distintos para cada caso particular.

El cuarto se basa en componer escenarios. Aprovechando la semantica del “o0”
logico se pueden relacionar escenarios formando cursos alternativos. Se parte del hecho
de atravesar un cruce, pueden existir 0 no semaforos, si no hay semaforos, se puede
tratar de cruzar una avenida o por la avenida. Si hay semaforos, puede que se esté
esperando detenido que de luz verde o la luz verde esta mientras se aproxima.

Y por ultimo, la composicion propiamente dicha de escenarios, en donde
inversamente a lo planteado en el punto tercero, distintos escenarios se agrupan para
formar uno mas complejo. Se puede hablar de llegar de un punto a otro de una ciudad y
a lo largo del camino se encuentran cruces de calles de distintas caracteristicas.

Los siguientes graficos, ilustran los conceptos expuestos.

Coleccion

Evolucion

SENNEZNERE

Ilustracion 8

35



Elaboracion
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Disyuncion / cursos alternativos| ‘ l I
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Hustracion 9
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1.3.2.Modelos existentes

A continuacion se analizan modelos de escenarios propuestos por diferentes
autores.

1.3.2.1.Uses Cases de Jacobson

Dentro de su metodologia orientada a objetos, Jacobson propone el modelo de
uses cases ([Jacobson 94] y [Jacobson 94b]) para capturar la funcionalidad del sistema.

Un use case es la descripcion de un tipo de uso del sistema. El conjunto de todos
los uses cases representa la funcionalidad completa del soft. Si bien, como se ve a
continuacion hay muchas similitudes entre uses cases y escenarios, Jacobson fija las
diferencias que existen entre estos dos elementos. El dice que los escenarios
normalmente representan instancias de uses cases y no tienen ningun equivalente a las
uses cases clases. Como se ve en la seccion 1.3.1 “los escenarios son descripciones
parciales y concretas ..’ y un use case representa el conjunto de todos los usos de una
misma funcionalidad del sistema, asi que un escenario seria un uso en particular del
sistema, un elemento del conjunto de un use case.

Para ver las similitudes entre escenarios y use cases, se muestra lo que dice
Jacobson de los use cases. El plantea que el modelo de use cases define el
comportamiento del sistema (una de las dos componentes fundamentales de los
escenarios). Se describe el entorno del sistema (situacion como se llama en los
escenarios) a través de los distintos usuarios que operan el sistema a través de los use
cases.

1.3.2.1.1. Modelo de use cases

El modelo de use cases es un grafo con dos tipos de nodos, nodos actores y
nodos use cases, y con un nombre, el nombre del sistema. Cada nodo actor tiene un
nombre y una clase. Los nombre de los nodos actores son unicos. Por su parte, cada
nodo use case tiene también un nombre y una clase. Los nombres de los nodos use cases,
también son unicos.

Un nodo actor tiene al menos un arco hacia un nodo use case, y un nodo use case
tiene al menos un arco hacia un nodo actor. Estos arcos se denominan arcos de
comunicacion.

Una instancia de un actor puede crear instancias de use cases, y una instancia de
use cases obedece a su clase. Un arco de comunicacion entre un nodo actor y un nodo
use case significa que un estimulo ha sido enviado entre una instancia de la clase actor y
una de la clase use case o entre instancias de la clase use case.

Los actores son objetos que residen fuera del modelo del sistema. Representan
todo lo que necesita intercambiar informacion con el sistema. Nada mas fuera del sistema
tiene algun impacto en él. Los actores pueden ser humanos u otro sistema.
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Se hace una distincion entre actores y usuarios. Un usuario es un humano que usa
el sistema, en cambio, un actor representa un rol especifico que un usuario puede jugar.
Los actores son instancias de una clase, y los usuarios son algun tipo de recursos que
implementan estas instancias. El mismo usuario puede asi actuar como instancias de
diferentes actores.

A continuacion se considera el ejemplo de un cajero automatico que realiza
operaciones sencillas tales como extraer, depositar, dar el balance de una cuenta. Este
cajero esta conectado con la central del banco quien es en realidad quien verifica que las
acciones del usuario sean correctas (por ejemplo que su numero de identificacion sea
correcto, que pueda extraer dinero, etc.).

Para este ejemplo se pueden identificar tres tipos de actores. Se tiene el cliente
del banco, quien realiza las transacciones. También esta el operador quien hace el
mantenimiento del sistema. Y por altimo, la computadora del banco que interactua con el
cajero para realizar las operaciones.

A continuacion se muestra el use case que modela la extraccion de dinero.

Curso normal

Se muestra en la pantalla un mensaje que indica que el cajero esta disponible:
El cliente inserta su tarjeta en el cajero
El cajero lee el codigo de la tarjeta y chequea si es aceptable
Si la tarjeta es aceptable el cajero pide el numero personal de
identificacion (pin)
El cajero espera el pin:
El cliente entra el pin
Si el pin es correcto el cajero pide el tipo de transaccion a realizar.

El cajero espera por el tipo de transaccion:

El cliente selecciona extraccion de dinero

Si el cliente puede extraer, el cajero muestra la informacion de la cuenta
del cliente y pide cantidad de dinero a extraer.

El cajero espera por la cantidad de dinero a extraer

El cliente selecciona la cantidad de dinero a extraer

Si esa cantidad es posible, se entrega el dinero, se imprime la
transaccion y se devuelve la tarjeta.

Cursos alternativos

La tarjeta no es aceptada:
Se devuelve la tarjeta

El pin es incorrecto

Se muestra un error y se da una nueva oportunidad. Si falla se retiene la
larjeta.

38



La extraccion no es permitida
Se muestra un mensaje y se devuelve la tarjeta

La cantidad de dinero a extraer no es permitida
Se muestra un mensaje y se permite ingresar una nueva cantidad

Cancelar la operacion

El cliente puede cancelar la operacion en cualquier momento en que el
cajero le esta pidiendo el ingreso de informacion. Se da por finalizada la
transaccion y se devuelve la tarjeta

A partir de esta descripcion se puede analizar la funcionalidad del sistema,
sirviendo como una herramienta de comunicacion entre ingenieros y usuarios.

Ahora bien, los sistemas reales puede contener un gran numero de use cases. Un
sistema mediano puede incluir entre 10 y 60 use cases, asi que se necesita de una manera
de relacionar use cases para evitar redundancia. Esto se logra por medio de dos tipos de
arcos: usa y extiende.

1.3.2.1.2 Relacion usa

Es normal encontrar use cases con descripciones similares, para evitar
redundancia y fomentar el reuso, se necesita una manera de extraer la descripcion similar
y compartirla entre los diferentes casos de uso. Se dice que estas descripciones son
descripciones de use cases abstractos y que los use cases originales (los que comparten la
descripcion) son use cases concretos. Se llaman use cases abstractos a los primeros
porque no seran instanciados por si solos, solo se haran para describir partes compartidas
entre otros use cases. En cambio los use cases concretos seran los que si seran
instanciados. En el ejemplo del cajero automatico, muchos use cases compartiran la
secuencia que chequea la tarjeta y el pin, por lo que se puede crear un use case abstracto.
El siguiente diagrama muestra la relacion usa.

usa usa

B1,A1,A2,B2 A3 C1,C2,A1,A2, A3

Ilustracion 10

Como se puede ver en el diagrama la parte comin (Al, A2 y A3) se puede
intercalar a gusto por los use cases concretos. Lo unico que se debe respetar es el orden,
A1l primero, entre Al y A3, A2 y por ultimo A3.
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1.3.2.1.3.Relacion extiende

Un arco extiende desde un use case A hacia un use case B significa que se
interpretara el use case B, en alglin momento se interrumpira, se interpretara A y luego

terminara con B.
s

extiende
O

Ilustracion 11

La utilizacion de la relacion extiende se deja para indicar partes opcionales,
cursos complejos y alternativos, subsecuencias que solo se ejecutan en ciertos casos €
intersecciones de diferentes use cases en otros.

Para fijar las diferencias entre la relacion usa y extiende se ve el siguiente
ejemplo.

1.3.2.1.4.Diferencia entre relacion usa y extiende

Para fijar la diferencia entre la relacion usa y extiende se supondra un modelo de
use cases con tres nodos. El primero es transaccion: el retiro o deposito de dinero.
Luego se tiene estadisticas de transacciones: cuanto dinero se depositod o extrajo. Y por
ultimo supervisor de transacciones, por medio del cual, los desarrolladores espian como
es usado el cajero. El modelo quedaria de la siguiente forma:

transaccion

>

extiende Nende

estadisticas supervisor

Ilustracion 12

La causa de por que se utilizo la relacion extiende es que la ejecucion de
estadisticas y supervisor nace como una extension a la transaccion original. Se podria
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modelar con la relacion use como se ve a continuacion, sin embargo esto va en contra de
la idea de extensibilidad.

estadisticas supervisor

__ > >

usa /;a

transaccion

Hustracion 13

Y otra posibilidad seria agregar un nuevo nodo que concentra la funcionalidad de
estadisticas y supervisor, pero tiene el costo de agregar un nodo mas al grafo.

transaccion

>

usa 1 \usa
> >

supervisor

estadisticas y
supervisor

estadisticas

Ilustracion 14

1.3.2.2.0BA

Se propone la descripcion de escenarios a través de scripts. Un script es una
descripcion estructurada de un uso tipico del sistema. Se forman realizando un contrato
entre dos roles. El primer rol, iniciador, colabora con el segundo, participante, para
realizar un paso de la tarea completa. El iniciador realiza una accion, responsabilidad y el
participante responde con otra accion, el servicio correspondiente. El siguiente cuadro
muestra las relaciones posibles entre los objetos.
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Iniciador Accion Participante Servicio

Iniciador 1 notifica Participante 1 Participante 1 puede ser
notificado

Iniciador 2 provee informaciona  Participante 2 Participante 2 acepta la
informacion

Iniciador 3  pide informacion desde Participante 3 Participante 3 puede proveer
informacion

Iniciador 4 pide servicio de Participante 4 Participante 4 puede proveer
servicio

Ilustracion 15

Cada script contiene: nombre, autor, version, precondicion (estado del sistema
para que ese script suceda), postcondicion (estado final del sistema al finalizar el script),
trace (area de actividad del dominio a la que pertenece ese script).

1.3.2.2.1.Uso de los escenarios en la metodologia

Estos scripts surgen en la etapa de analisis de requerimientos para capturar la
funcionalidad del sistema. En la etapa de disefio se utilizan los scripts para encontrar los
objetos del sistema, sus responsabilidades y colaboraciones con el resto de los objetos.
Finalmente se usan las pre y post condiciones para determinar el ciclo de vida completo
de un objeto.

1.3.2.3.1CM [Potts 941

El ICM es un modelo de hipertexto dinamico que captura el proceso de
elaboracion de los requerimientos. En este modelo se denomina stackholder al usuario y
a cualquiera que puede intercambiar informacion sobre el sistema, sus restricciones de
implementacion o del dominio del problema.

El modelo presenta tres fase:

1.- documentacion de requerimientos: los stackholder describen los
requerimientos. Cada requerimiento es un nodo en el hipertexto.

2.- discusion de los requerimientos: el stackholder revisa los requerimientos a
través de preguntas. El puede encontrar ambigiiedades, inconsistencias o requerimientos
incompletos.

3.- evolucion de los requerimientos: surgen cambios que refinan requerimientos o
agregan nuevos.

En el ICM, los escenarios son considerados como descripciones de una o mas
transacciones finales involucrando al sistema y su ambiente. Son representados usando
dos niveles:

1.- Familias de escenarios: Una familia de escenarios permite tener una
descripcion general de un escenario particular y sus subescenarios (similar a la relacion
uses de Jacobson).

2.- Episodios o fases: Los episodios son secuencias de acciones mas detalladas.

1.3.2.3.1.Ejemplo
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El trabajo analiza el problema del meeting scheduler. A partir de la
documentacion se encontraron los siguientes escenarios:

1.8in conflictos

2.Un participante demora en contestar

3.Se agrega un participante mas tarde

4.Retirar un participante

5.Los participantes cambian las preferencias de fechas antes que se organice la
reunion

6.Conflicto de fechas: el iniciador modifica el rango de fechas posibles

7.Conflicto de fechas: los participantes modifican sus rangos de fechas

8.Conflicto de fechas: algunos participantes desisten de la reunion

9.Conflicto de fechas: los participantes excluyen dias

10.Conflicto con el salon de reunion

11.Se interpone una reunion mas importante

12.Surgen conflictos posteriores al arreglo de la reunion

13.Se cancela

La descripcion del escenario 2, es la siguiente:

1.El iniciador determina los participantes

2.El iniciador determina el rango de fechas

3.Se envian los aviso de reunion

4.Algunos participantes responden

5.El iniciador determina que se ha terminado el tiempo de espera

6.El scheduler da por finalizada la espera y elige el dia sin tener en cuenta a los
participantes que no respondieron

Analizando este escenario, surgen algunas dudas sobre la fecha de espera a las
contestaciones. Una pregunta posible seria saber si existe una relacion entre el dia
elegido y el rango de fecha, es decir cual es exactamente el ultimo dia en que los
participantes pueden responder? Esto da lugar a modificaciones. En la Ilustracion 16 se
muestra la evolucion de las modificaciones.

En [Potts 94], los autores explican que el 55% de los cambios realizados a los
requerimientos del sistema fueron hechos a través del analisis de escenarios. Segin su
experiencia, muchas de las preguntas sobre los requerimientos de un sistema no pueden
ser facilmente analizadas si no es a través de escenarios.

1.3.2.4.1CM, una nueva propuesta [Potts 95]

En este trabajo se especifica en forma mas detallada el concepto de escenarios, se
identifican partes que los componen y se presentan estrategias para definirlos.
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El iniciador elige un determinado dia como tiempo limite.

Fragmento de un escenario

Existe alguna restriccion entre el dia limite y el rango de fechas?

Pregunta

El iniciador especifica el dia limite: sera al menos un dia
antes del primer dia del rango. Todos los participantes
tienen el mismo limite.

Respuesta

El iniciador especifica el dia limite cuando invita a la
reunion. Si un participante no responde, el scheduler se
basa en las respuestas recibidas.

Pedido de cambio

El iniciador especifica el dia limite cuando invoca a la
reunion

Requerimiento

Ilustracion 16

1.3.2.4.1.Definicion v uso de escenarios

Un escenario es una descripcion narrativa de un uso concreto del sistema.
Describe la ejecucion de una parte de la funcionalidad del mismo. Los escenarios tienen
actores con objetivos (condiciones a ser alcanzadas). Estos objetivos pueden no
alcanzarse por determinados obstaculos. Estos obstaculos pueden ser condiciones del
sistema o porque se ha alcanzado algun otro objetivo (conflictivo). Los objetivos y
obstaculos estan representados por episodios. Un episodio es un conjunto de acciones
asignadas a determinados actores. Un actor no necesariamente €s una persona o agente
fisico, un actor representa un rol dentro del sistema.

El esquema propuesto de escenarios es el siguiente:

Escenario: nombre del escenario
Settings:
Background: informacion, estado o situacion del sistema que indica los
objetivos de los actores.
Roles(actores): Cada uno de los actores intervinientes.
Narrativa:
Conjunto de episodios: Cada episodio esta descripto por: objetivos,
obstaculos (opcional), acciones y logros.
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El hecho de considerar obstaculos fuerza a los disefiadores a pensar en soluciones
flexibles y robustas para situaciones del sistema no idealizadas (por ejemplo: errores
cometidos por el usuario o usos del sistema en una forma no prevista durante el analisis y
disefio).

1.3.2.4.2.Como encontrar escenarios?

Debido a que para un determinado sistema se pueden definir un numero ilimitado
de escenarios, a continuacion se propone una estrategia para acotar el desarrollo de los
mismos. Los escenarios deben ser derivados de los objetivos del sistema y de los
potenciales obstaculos que bloquean estos objetivos.

La estrategia propone los siguientes pasos:

1. identificacion de los objetivos: se deben tener en cuenta solo los objetivos
funcionales y no los objetivos externos como pueden ser de mantenimiento o
de optimizacion.

2. descomposicion de los objetivos: se debe armar una jerarquia de objetivos. Es
una tarea top-down en donde se deben descomponer los objetivos en
subobjetivos que los cumplan. Para que un objetivo se cumpla sus
subobjetivos se deben cumplir ya sea a través de la disyuncion o conjuncion.

3. operalizacion de los objetivos: consiste en establecer cuales son las acciones
para alcanzar los objetivos y que actores las realizaran.

4. identificacion de los obstaculos: para encontrar obstaculos se deben buscar
fallas y errores posibles de los usuarios, que pasa si el usuario se olvida de
mantener su agenda actualizada?, (recordando el ejemplo del meeting
scheduler). Confusiones, que pasa si se confunden de personas y se invita a
una persona no deseada? Falta de disponibilidad de recursos, la sala de reunion
se pone fuera de servicio porque es necesario redecorarla. Las entrevistas y
observaciones en el lugar del trabajo pueden proveer informacion sobre
obstaculos y formas de reponerse a ellos.

A partir de este momento se derivan los escenarios. Para limitar el nimero de
escenarios y que estos cubran la funcionalidad del sistema se debe tener en cuenta:

1. se deben cubnr todos los objetivos, de esta forma se cubre la funcionalidad
completa del sistema.

2. respetar las dependencias en la jerarquia de objetivos: los episodios en los
escenarios solo pueden ocurrir en cierto orden, por ejemplo no tiene sentido
considerar casos en los cuales se esta organizando las fechas de una reunion
antes de que esté invocada.

3. considerar todos los tipos de obstaculos: el conjunto de escenarios debe
contener una instancia de cada tipo de obstaculo encontrado. Cada obstaculo
es considerado solo en un escenario.

4. construir escenarios explorando interacciones de obstaculos interesantes: solo
tener en cuenta aquellas combinaciones interesantes de obstaculos. Esta tarea
es totalmente dependiente del dominio sobre el cual se esta trabajando.
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1.3.2.4.3.Ejemplo

A continuacion se muestra la jerarquia de objetivos encontrada para el problema
del meeting scheduler.

Satisfaccion del
meeting request

Scheduler Restricciones de | [Establecer la fecha| [Participantes
disponible los participantes de reunién notificados

I
[ [ or ]

Restricciones| | Restricciones | |Establecer fecha con| | Establecer fecha sin
pedidas provistas negociacion de los negociacion de los
participantes participantes
Preferencias conocidas Aprovacion final
de participantes requerida

Ilustracion 17

A partir de este domino se pueden describir distintos sistemas, ellos diferiran en la
forma en que los objetivos son operacionalizados. En la siguiente tabla se presentan los
objetivos y las acciones a realizarse por el sistema, los participantes de la reunion y el
iniciador (quien convoca a la reunion).

Objetivos Acciones a realizarse
Scheduler disponible Iniciador invoca scheduler
Pedido de Iniciador especifica participantes
restricciones de Iniciador especifica detalles de reunion
participantes Scheduler compone invitaciones
Subsistema de mail envia invitaciones
Restricciones de Participante compone mensaje de restricciones
participantes Subsistema de mail envia mensajes de restricciones
Establecer fecha sin  Scheduler determina fecha sin negociacion posible en base a
negociacion restricciones de participantes
Preferencias Scheduler determina fechas posibles
conocidas de Scheduler compone pedidos de las preferencias de fecha
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participantes

Subsistema de mail envia los pedidos
Participante compone respuesta con las fechas preferidas
Subsistema de mail envia las respuestas

Aprobacion final

Scheduler determina fecha de reunion

Scheduler compone mensaje de pedido de aprobacion
Subsistema de mail envia pedidos de aprobacion
Iniciador compone mensaje de aprobacion

Participantes
notificados

Scheduler compone notificacion
Subsistema de mail envia notificaciones

Ilustracion 18

A partir de esta operacionalizacion de objetivos se pueden formar la tabla con los
objetivos, obstaculos y formas de evitar dichos obstaculos. Solo son tenidos en cuenta
los objetivos funcionales.

Schedﬁlef
disponible

Pedido de
restricciones de
participantes

Se provee las
restricciones de
los participantes

Planeamiento de
la reunion

Conocer las

El iniciador se olvida como
invocar al scheduler
El scheduler falla

Se invita gente que no tenia
que invitarse

Se dan detalles equivocados
de la reunion
No se envian las invitaciones

Los participantes ignoran el
pedido de restricciones

Los mensajes de
restricciones de los
participantes no se envian

No hay fecha posible

Los participantes cambian
sus fechas

No se envian las

Nada

Se vuelve a invocar al
scheduler

Existe un subsistema backup
disponible

Avisar a los participantes
incorrectos

Se amplian las fechas posibles
El iniciador confirma detalles
Se piden las restricciones de los
participantes.

Se piden las restricciones de los
participantes.

Se piden las restricciones de los
participantes

No se considera a esos
participantes para la seleccion
de fecha

Se piden restricciones de los
participantes

No se considera a esos
participantes para la seleccion
de fecha

Se amplian los rangos de
fechas

No se consideran a esos
participantes para la seleccion
de fecha

Se fija la fecha de reunion sin
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preferencias de los preferencias negociaciones

participantes Se piden las preferencias de los
participantes

Los participantes ignoran el Se piden las preferencias de los
pedido de preferencias participantes

Se asumen las preferencias de
los participantes

Los mensajes de Se piden las preferencias de los
preferencias no son participantes
enviados Se asumen las preferencias de
los participantes
Pedido de No existe una fecha final Se fija la fecha de reunion sin
aprobacion final negociacion
Los participantes amplian sus
fechas
No se envia el pedido de Se requiere nuevamente el
aprobacion pedido de aprobacion
El iniciador ignora el pedido Se requiere nuevamente el
de aprobacion pedido de aprobacion
Se fija la fecha de reunion sin
negociacion

Notificacion de los No se envia la notificacion  Participantes notificados
participantes

Los participantes ignoran la Nada

notificacion

Ilustracion 19

Combinando los obstaculos con los objetivos que impiden, se encuentran los
casos que pueden ser investigados a través de escenanos.

El siguiente es un ejemplo de un escenario escrito en forma textual, sin seguir la
estructura de setting y narrativa propuesto anteriormente.

Escenario: se invito a la reunion a gente equivocada, se amplian las
posibles fechas de reunion.

Colin quiere realizar una reunion esta semana. Invoca al scheduler
y le da la lista de invitados en donde incluye por error a Idris y Annie.
Todos los invitados responden y el scheduler propone como posible fecha el
miércoles de 15 a 16 hs o el jueves de 14 a 15 hs. Cuando Colin se da
cuenta del error cometido, saca de las listas a Annie e Idris, con lo cual el
scheduler expande las posibles fechas, incluyendo el miércoles de 11 a 12
hs. Envia las posibles fechas a los participantes correctos y mensajes de
disculpa a Annie e Idris. El scheduler selecciona miércoles de 11 a 12 a
partir de las preferencias de los participantes y le comunica a Colin. Este
aprueba la fecha y se envian a los participantes la notificacion.

1.3.2.4.4 Meioras de la nueva propuesta
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Es interesante ver estos dos trabajos del mismo autor, ya que se puede apreciar la
inclusion de reglas para el desarrollo de escenarios en [Potts 95] que permiten que la
construccion sea en forma sistematica.

En [Potts 94], en donde los escenarios surgian de forma espontanea, se
encontraron 14 escenarios. En [Potts 95], teniendo en cuenta que soélo se considerd un
obstaculo en cada escenario ignorando posibles combinaciones, se han encontrado 31
escenarios.

De los 31 escenarios solo S fueron encontrados en los 14 iniciales. Los 9
restantes solo consideran las mismas situaciones pero con mas detalle. Los 26 escenarios
nuevos no eran cubiertos en el primer estudio.

1.3.2.5.Aries

La representacion elegida para los escenarios es principalmente textual (con
algunos graficos que permite una mejor compresion). Cada escenario esta compuesto por
dos partes: situacion y comportamiento. Ambos estan formados por un conjunto de
estados ordenados segun alguna relacion (secuencia, concurrencia, repeticion, inclusion
negacion, exclusion, etc). La situacion describe el estado inicial del sistema y los estados
que va tomando a medida que el escenario transcurre (las invarnantes). El
comportamiento describe lo que hace el sistema teniendo en cuenta relaciones entre
estados que pueden estimular, permitir o inhabilitar otro estado.

Por ejemplo, suponiendo un escenario que describe un cruce de calles con
semaforos. Si se quiere analizar el cruce de autos, el comportamiento estara dado por:
auto frente al cruce, auto dentro el cruce, auto después del cruce. Y la situacion seria el
estado de las luces del semaforo, como van variando a lo largo del escenario. Si se desea
analizar como responden las luces a la presencia o ausencia de luces (suponiendo que asi
lo hicieran) el conocimiento es reorganizado y las luces pasan a ser parte del
comportamiento y los estados del auto la situacion. Cuando se usan los escenarios para
investigar sobre la funcionalidad del sistema se esta probando la situacion o el
comportamiento: que comportamiento existe ante determinada situacion o que situacion
tiene que haber para que un determinado comportamiento ocurra.

Los escenarios son usados en esta metodologia para: describir y clanficar
propiedades relevantes del dominio de aplicacion, encontrar requerimientos, evaluar
alternativas de diseiio y validar el disefio.

Se implement6 una herramienta aries, a través de la cual se pueden grabar
escenarios (en un modelo hypertextual), ejecutarlos y visualizarlos. Esta herramienta
consta de tres partes principales:

rad: es un sistema mediante el cual los expertos en el dominio de la aplicacion
pueden describir sus propios escenarios, definiendo los objetos y asignandole
comportamiento para las distintas situaciones. El aporte novedoso es que mantiene
separado el comportamiento de la situacion. Existe un ambiente para implementar este
método. A través de una interfase amigable, el usuario tiene varias alternativas para
describir un escenario. Los mismos pueden ser ejecutados usando el simulador paisley.
El sistema es usado para analisis, evaluar alternativas de disefio y validar disefios.

asc. es una herramienta que permite simulacion para que el usuario pueda
investigar sobre la funcionalidad del sistema.
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help: es el sistema de ayuda del sistema que emplea escenarios de entrenamiento
para los usuarios del sistema. Describe el conjunto de acciones que se debe realizar para
determinada tarea y crea el entorno apropiado para que el usuario realice la misma tarea.

1.3.2.6 El modelo de Carroll

Este autor proviene del area hci’ por lo cual considera un escenario como el uso
(real o imaginario) que tiene el usuario de un sistema, analizando el comportamiento
deseado o no deseado del individuo frente al mismo.

Un escenario describe en forma textual una situacion particular de un usuario
interactuando con el sistema. Esta informacion sirve como fuente para el disefio del
sistema. A través del escenario se puede observar que hace el usuario con el sistema,
como interactua, como reacciona ante las respuestas y que problemas tiene. El conjunto
de escenarios permite razonar sobre el comportamiento de los usuarios ante
determinadas situaciones del sistema.

La creacion de escenarios no puede basarse en la simple observacion del sistema.
A veces se puede necesitar escenarios de sistemas que aun no existen o del cual no se
conoce su uso. Esto se puede hacer por analogia con sistemas ya existentes (el nuevo
sistema puede ser similar a otro ya existente o ser descendiente de otro sistema).

Si bien mencionan el uso de escenarios para la etapa de adquisicion de
requerimientos, su trabajo esta enfocado en el uso de escenarios para diseiio. El conjunto
de escenarios muestra como actuan los usuarios ante determinadas situaciones y sobre
esta base se pueden discutir alternativas de diseiio. Propone el diseiio racional, a partir de
un escenario analizar las relaciones causales del mismo: ante determinada situaciéon se
puede desencadenar una reaccion favorable o no en el usuarios. Cada situacion del
escenario debe ser analizada de la siguiente forma:

En <situacion> <una expresion> causa <consecuencias deseables>
pero puede causar <consecuencias indeseables>

A partir de aqui se pueden analizar escenarios alternativos en donde distintas
condiciones del sistema intentan obviar las consecuencias no deseadas.

1.3.2.7.La propuesta de Booch

(Para que sirve un escenario en el desarrollo de soft orientado a objetos? Segin
[Booch 94], cumplen tres principios fundamentales. En primer lugar los escenarios son
una parte esencial para capturar los requerimientos. Los escenarios hablan el lenguaje del
usuario final y del experto del domino, por lo tanto proveen un medio para que ellos
expliquen sus expectativas sobre el comportamiento del sistema. Segundo, los escenarios
proveen un vehiculo de comunicacion. Llevan al usuario final y experto del dominio al
nivel del problema, exigiendo al desarrollador a empaparse en el dominio del problema,
forzandolo a considerar una distribucion inteligente de responsabilidades dentro del

*Human Computer Interfase
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sistema. Y tercero, a medida que el proyecto avanza, los escenarios sirven como
instrucciones a los desarrolladores individuales tanto, como al equipo de pruebas.

(Qué es un escenario? Un escenario provee un esbozo del comportamiento del
sistema. Los escenarios documentan decisiones de requerimientos o disefio, proveen un
punto de comunicacion sobre la semantica del sistema y pueden servir como partida para
la implementacion detallada.

Aun los sistemas mas complejos pueden ser caracterizados en funcion de una
docena de escenarios. Esto es verdad todavia en dominios tan sofisticados como
telefonia o control de trafico aéreo. En cada caso, solo hay un modesto numero de
escenarios primarios que modelan el problema central. Basicamente, un escenario
primario representa alguna funcion fundamental del sistema. Por ejemplo, un escenario
primario de un sistema telefonico, involucraria hacer una conexion de un teléfono a otro.
En el sistema de control de trafico aéreo, el escenario de una aeronave entrando al
aeroespacio controlado representa un comportamiento primario. Obviamente, ain el
sistema mas pequefio implica una multitud de posibles condiciones excepcionales y
caminos alternativos. Estos escenarios son llamados escenarios secundarios. Se llaman
asi, no porque son de importancia secundaria, sino porque cada escenario secundario
tipicamente representa alguna variacion sobre un escenario primario. De este modo, los
escenarios primarios y secundarios forman una jerarquia: un escenario secundario es
“una clase de” un escenario primario.

Luego, el comportamiento del sistema de software puede ser capturado a través
de una red de escenarios de la misma forma que lo hace los stoyboards con respecto a
una pelicula. Aunque, la analogia entre el proceso de desarrollo de soft y filmar una
pelicula se quiebra en el punto que las peliculas tienen sélo un camino de accion y
pueden ser representadas por un largo y continuo storyboard. En cambio, todos las
aplicaciones de soft interesantes raramente tienen un camino simple de comportamiento.

(Como se hace para representar los escenarios? Bien, Booch utiliza distintos
métodos. En primer lugar usa tarjetas CRC. El probé que son una buena manera de
abordar la construccion de escenario. Su mayor atractivo como técnica de desarrollo es
que son totalmente libres. Lamentablemente, las tarjetas CRC padecen de una gran
limitacion, no pueden considerar aspectos temporales de un escenario. Los diagramas de
interaccion solucionan este problema. Ellos claramente muestran el flujo de la actividad
en el tiempo. Pero también adolecen de un problema, solo pueden mostrar actividad de
colaboracion en una forma secuencial. Los diagramas de interaccion no pueden por ellos
mismos mostrar mensajes concurrentes, consideraciones de tiempo o hechos tales como
que un objeto en un diagrama es en realidad un atributo de otro. Entonces aparecen los
diagramas de objetos que lo solucionan.

1.3.2.8.Modelo practico

El articulo presenta un trabajo realizado en una empresa en donde se uso
escenarios para la etapa de adquisicion y validacion de requerimientos. Este articulo no
propone ningun modelo nuevo de desarrollo. Usa practicamente la metodologia de
Jacobson para descubrir los actores y denivar los escenarios. y luego desarrollar el
modelo.

Su valor radica en que se desarrolld un sistema real en donde estuvieron
involucrados los usuarios y los ingenieros. Su experiencia marcO que las notaciones
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semiformales (por ejemplo diagramas de entidad relacion) no se comprenden facilmente.
Proponen una descripcion en lenguaje natural organizada de la siguiente forma.

—_—

precondicion

2. flujo principal de eventos

2.1.  eventos normales

2.2.  eventos excepcionales
2.3.  eventos extendidos
post condiciones

4. eventos paralelos

(8]

1.3.2.9 Firesmith

Este autor ha desarrollado una herramienta de desarrollo de soft de cuarta
generacion, denominada adm. Esta herramienta permite construir soft orientado a
objetos, distribuido y de tiempo real. Uno de los elementos de los que dispone adm es de
escenarios.

Adm define un escenario como al uso de una o mas clases u objetos en
colaboracion. Por ejemplo una secuencia legal de mensajes.

De esta forma, los escenarios son abstracciones funcionales que tipicamente
involucran varios objetos o clases que pueden involucrar multiples hilos de ejecucion. A
diferencia de los use cases de Jacobson, los escenarios no necesitan ser iniciados por un
actor. Por ejemplo, un loop de control en una aplicacion se ejecuta automaticamente sin
la iniciacion de ningun cliente.

Los escenarios comunmente son utilizados para: recoger requerimientos,
documentar los requerimientos, comunicarse con los clientes, preparar integracion y
pruebas funcionales, entre otras cosas. Adm les da diferentes usos. Inicialmente los
escenarios son usados para capturar el comportamiento general del soft desde el punto
de vista del cliente. Luego se los utiliza para capturar mecanismos complejos en
subsistemas. Y por ultimo pueden ser utilizados para mostrar las interacciones entre las
clases.

1.3.2.9.1.Modelando el ciclo de vida de los escenarios

En la mayoria de la aplicaciones, el orden de sus escenarios no es arbitrario. Uno
0 mas escenarios iniciales son necesarios antes de que pueda ser ejecutado algun otro.
Similarmente uno o mas escenarios finales pueden terminar la aplicacion. Algunos
escenarios pueden ser ejecutados cuando cierta condicion se cumple o una condicion
puede determinar cual de dos o mas escenarios se puede ejecutar. Otros escenarios
pueden ejecutarse un namero de veces basado en una condicion. Muchos escenarios a
veces se ejecutan concurrentemente y deben estar sincronizados. Otras veces, s6lo uno
de varios escenarios que pueden ejecutarse debe realizarse. El ciclo de vida de los
escenarios es la especificacion del orden de los escenarios del sistema. A continuacion se
muestran las figuras que pueden formar un diagrama del ciclo de vida de los escenarios.
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<>
Gcenario ﬁrD primero  segundo

Ilustracion 20

1.3.2.9.2 Modelando escenarios individuales

La especificacion de un escenario se adecua al siguiente formato:

scenario scenario_identifier
definition is
abstraction
<Sstatement of abstraction
end abstraction;
responsabilities
<list of responsabilities>
end responsabilities;
end definition;
scenario scenario identifier
interface is
protocol
<list of trigger >
<list of exception:>
end protocol;
end interface;
scenario scenario identifier
implementation is
invariants
<list of invariantes>
preconditions
<list of preconditions>
end preconditions;

body.
<sequence of statements>
end body,

postconditions

<list of postconditions>
end postcontions;
end implementations;
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1.3.2.10.Comparacion de los distintos modelos

1.3.2.10.1.Representacion de escenarios

De todas las definiciones de escenarios, una de las mas completas esta dada en el
modelo icm. En él, se tienen en cuenta los actores, sus objetivos, las acciones que
realizan para alcanzarlo y los posibles obstaculos que impiden esos objetivos. Es uno de
los mejores enfoques para describir el uso particular de un sistema: cuando se esta
haciendo uso de un sistema es porque determinadas entidades precisan satisfacer alguna
necesidad (objetivo) y lo hacen a través de distintas acciones, las cuales no siempre se
pueden realizar, por distintos obstaculos provocados por acciones erroneas de las
entidades o por estados que ha alcanzado el sistema.

Un elemento que aparece en casi todos los trabajos, son las pre y post
condiciones. Las mismas, dan una idea de estado inicial y final de un escenario, como se
hace en el modelo de oba. Los distintos trabajos, si bien lo denominan de otra forma,
también tienen presente esta idea. En icm, la postcondicion seria el outcome del ultimo
episodio. En aries, seria el altimo estado de la descripcion de la situacion. En cuanto a las
precondiciones, sucede lo mismo, en todos los trabajos, son considerados estados
iniciales en los cuales los escenarios comienzan.

Con respecto a los actores, si bien en todas las representaciones se mencionan, en
el unico trabajo que se identifican a estos como entidades externas del sistema es en el
modelo de use cases. Esto significa que es necesario conocer los limites del sistema, los
que en realidad se estan tratando de definir. No siempre es facil identificar en un primer
momento que entidades son externas y cuales internas al sistema.

Del modelo practico presentado, se concluye, que si bien cuanto mas
estructurada es la representacion de escenarios, es mas facil la compresion y seguimiento,
la notacion no debe ser dificil de entender. Los escenarios son una herramienta de
comunicacion entre los expertos del sistema y los del dominio, y a estos ultimos les
resulta dificil utilizar notacion especificas. Es preferible descripciones textuales en
lenguaje natural.

1.3.2.10.2.Relaciones entre escenarios

En este punto se tienen que distinguir entre dos tipos de relaciones.

El primer tipo de relacion es el que se menciona en use cases. El objetivo de las
relaciones usa y extiende es poder expresar la semantica de un escenario en funcion de
otros. Con ellas se evitan redundancia de informacion y solo se debe especificar
comportamiento novedoso. Son relaciones de disefio e intentan mejorar la semantica de
cada escenario mediante abstracciones.

El segundo tipo de relacion es el que se trata en el modelo de Firesmith. Lo que
hace es organizar los distintos escenarios para poder interpretar el comportamiento
global del sistema. Se utilizan estructuras de control como las que estan en cualquier
lenguaje de programacion imperativo: secuencia, iteracion y bifurcacion para integrar a
todo el conjunto de escenarios. Estas son relaciones de dominio, ya que los lazos entre
los escenarios estan dados por el propio dominio estudiado.
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1.3.2.10.3.Uso de los escenarios en el desarrollo del software

En general el uso de escenarios es para la etapa de analisis de requerimientos.
Comenzando con técnicas tradicionales como ser entrevistas, observacion y analisis de
documentacion existente, se derivan los primeros escenarios. Luego estos escenarios son
discutidos con los usuarios para encontrar situaciones no consideradas y proponer
alternativas de disefio.

Por lo general el uso de escenarios se puede hacer bajo cualquier metodologia de
desarrollo, siendo un complemento con una vision orientada al usuario. Sin embargo, es
posible integrar los escenarios al proceso de desarrollo, como lo hace Jacobson en su
trabajo.
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1.3.3.Estructura de los escenarios

En esta seccion se describe la estructura que se adopta en este trabajo para
representar los escenarios. El diagrama entidad relacion aparece en la pagina 13,
Ilustracion 2. Se recordara que las entidades que lo conforman son: nombre, objetivo,
actores, recursos, contexto y episodios. Todas las entidades se expresan con texto en
lenguaje natural que guarda un cierto formato, salvo, como el diagrama lo muestra, los
episodios que pueden ser a vez otros escenarios.

En este punto se describen cada una de estas entidades:

e Titulo: Es el titulo del escenario. En el caso de un subescenario, como se ve
mas adelante, el titulo es el mismo que la oracion del episodio sin las
excepciones y/o restricciones.

[ frase | ( [actor | recurso ] + verbo + predicado ) ]

Ejemplo: Solicitar un nuevo pasaporte (frase)

e Objetivo: Es la meta que debe ser alcanzada en el sistema. El escenario
describe el logro del objetivo. Es descripto por la siguiente estructura

[ sujeto ] + verbo + predicado
Ejemplo: Cobrar (verbo) al ciudadano el impuesto (predicado)

e Contexto: Describe la ubicacion geografica y temporal del escenario y algiin
estado inicial importante. El contexto es representado por oraciones con el
siguiente formato:

Ubicacion + Estado
Donde ubicacion es: nombre

Y estado es :[ actor | recurso ] + verbo + { restricciones }

Ejemplo: En la caja (nombre). El ciudadano (actor) ha recibido (verbo) los
formularios (predicado) que deben coincidir con los del cajero (restricciones)

e Recurso: Soportes, dispositivos necesarios que deben estar disponibles en el
escenario. Describen entidades pasivas con las cuales operan los actores.

nombre + { restricciones }

Ejemplo: Talonario (nombre),el cual debe contener el nombre de los
ciudadanos que solicitan pasaporte (restriccion).
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e Actor: Es una persona o entidad que juega un rol en el escenario. Se lo
representa:

nombre
Ejemplo: Cajero (nombre)

e Episodios: Cada episodio representa una accion realizada por un actor donde
participan otros actores y se usan recursos. Es una serie de oraciones que
describe el escenario y muestra su comportamiento. La siguiente gramatica
BNF muestra como se deben estructurar los episodios:

<episodios™>::= <serie>

<serie>::= <oracion> | <serie> <oracion>

<oracion> ::= <oracion secuencial> | <oracion no secuencial> | <oracion
condicional>

<oracion secuencial> ::=<oracion de episodio> CR

<oracion condicional> ::=if <condicion> then <oracion de episodio> CR
<oracion no secuencial> ::= # <serie> #

Donde <oracion de episodio> se la describe de la siguiente forma:
[ actor | recurso ] + verbo + predicado + {restriccion} + {excepcion}

Ejemplo: El fotografo (actor) toma (verbo) la fotografia del ciudadano
(predicado). Exception: que la camara no funcione.

Los atributos mas importantes del modelo ER son las restricciones y las
excepciones. Una restriccion es el alcance referido a una entidad dada. Es representado
por una oracidon con la siguiente estructura: debe+verbo+predicado. Una excepcion
causa serios quiebres en los escenarios, originando un conjunto de acciones diferente,
descritos en forma separada como escenarios de excepciones. Es representado por una
oracion o por un parrafo pequefio y generalmente refleja la falta o malfuncionamiento de
un recurso necesario.

Los términos: nombre, ubicacion, sujeto, verbo, predicado, actor y recurso
pueden ser elegidos desde el LEL, haciendo posible el uso de un vocabulario controlado.

A continuacion se da el ejemplo de un escenario perteneciente al trabajo de la
emision de pasaportes:

titulo: solicitar un nuevo pasaporte.

objetivo: satisfacer los requerimientos iniciales para un nuevo pasaporte.

contexto: division de certificacion y documentos. El ciudadano no tiene su
pasaporte.

actores: ciudadano, cajero, responsable de tomar las huellas dactiloscopicas,
fotografo, responsable de la oficina de certificacion y documentos.
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recursos: camara, formulario, pasaporte en blanco, talonario, documentos del
ciudadano.

episodios:

El ciudadano llena el formulario. Restriction: Llenarlo con tinta.

El responsable de la oficina de documentos y certificados revisa los formularios.
Restriction: El formulario debe estar llenado correctamente . Exception: Documentos
faltantes.

# El fotografo toma una fotografia del ciudadano. Exception: La camara no
funciona.

El responsable de la oficina de huellas toma las muestras dactiloscopicas del
ciudadano #

El ciudadano paga los impuestos del pasaporte

El ciudadano firma el pasaporte.

El ciudadano recibe su comprobante.
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1.3.4.Vistas de los escenarios

En la seccion 1.2.2, al analizar la estructura del LEL, se ve que tiene un aspecto
de hypertexto. Desde cada nodo, que esta compuesto por un signo a definir y su
descripcion, es posible navegar a otros términos, los cuales se utilizan para definir al
primero. En esta seccion, se vera que los escenarios también se pueden organizar en un
hypertexto. Basicamente un escenario puede estar ligado con otro porque el segundo es
un subescenario del primero (forma parte de un episodio), porque contiene un mismo
signo del LEL, o porque se lo defina explicitamente por parte del usuario. Ademas de
esta vista hypertextual, se tiene la vista configuracion. Como el modelo de escenarios
evoluciona y cambia constantemente, es necesario organizar el modelo en versiones.
Cada version contiene el modelo de escenarios en un momento dado, como asi también
las razones por las cuales se modifico el modelo anterior y se llego al actual. A
continuacion se ven cada una de estas vistas.

1.3.4.1 Vista hypertextual

Cada escenario representa un nodo en el hypertexto y los links pueden obtenerse
de tres formas:

e de las relaciones estructurales entre escenarios, es decir de la relacion
subescenario.

e de la informacion del LEL.

e definidos por el usuario.

Estos tres tipos de links definen tres contextos navegacionales. El primer
contexto navegacional esta formado por todos los subescenarios de uno dado. Para este
contexto se tiene que brindar la posibilidad de alcanzar el primer subescenario y cada uno
de los siguientes.

Escenario A

| >

Episodio A.1 | | Episodio A.2 |—»| Episodio A3

Ilustracion 21. Contexto navegacional
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Como puede verse en la Ilustracion 21, se han agregado también links entre los
componentes del escenario A. Cuando se esta navegando en este contexto los episodios
de A, se entiende que todos los componentes estan conectados por un link next,
inducido por la composicion estructural de A. Lo mismo sucede con las episodios de
Al

Otro contexto interesante es derivado de la informacion contenida en el LEL. Por
ejemplo se podria seleccionar una entrada del LEL representando un recurso en el
modelo de escenarios y buscar todos los escenarios que utilicen ese recurso. Estos nodos
podrian no tener una relacion jerarquica como la del punto anterior, sin embargo se
organizarian de la misma forma que los episodios, se tendria un conjunto de escenarios
que pueden ser accedidos desde un término y para cada escenario habria un next.

Entrada del LEL

l __________

Escenario 1 | | Escenario2 {—»| Escenario 3

HNustracion 22

Ademas de estos dos casos en donde los escenarios poseen una relacion
estructural o comparten términos del LEL, podria darse la necesidad de querer linkear
dos escenarios, los cuales no se ajusten a ninguna de las opciones anteriores. Esta clase
de links debe ser descripto explicitamente por el usuario. El manejo es similar al anterior,
una vez identificado este tercer contexto navegacional, de cada escenario se puede ir
directamente a los escenarios definidos y moverse por este conjunto con la operaciéon
siguiente.

Ademas de los tres tipos de links definidos entre los escenarios, existe otro tipo
de links que va desde el modelo de escenarios hacia el modelo del LEL. Los anchors los
forman todos los términos utilizados en la descripcion de los escenarios que se hayan
definido en el LEL. De esta manera, clickeando sobre la palabra o frase marcada es
posible ver su definicion.

Escenario 1 r LEL

organize meeting » [sign:meeting
Episodio 1 a Episodio 1 b LEL

ask participants define date r » [sign:date

Ilustracion 23. Links entre los modelos de escenarios y LEL

1.3.4.2.Vista de configuracion
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Como se comenta en secciones previas, en funcion de la informacion del LEL y
los escenarios, se obtiene un modelo preliminar de objetos. Como el LEL y los
escenarios evolucionan mientras se lleva a cabo el disefio, es necesario saber como era
exactamente el modelo de LEL y escenarios al tiempo de construirse cierto modelo
preliminar. Es por esto que aparecen las vistas de configuracion. Cada configuracion
representa un modelo que difiere del anterior por algiin cambio en la definicion de algun
escenario. Estos cambios pueden ser alteracion de informacion o el agregado de nueva.
Cada version de cada modelo mantiene la siguiente informacion: fecha, hora, persona
que hace el cambio, razon del cambio y tipo (agregado, modificacion o exclusion).

A continuacion, a manera de ejemplo se brinda la version 1, de un escenario
correspondiente al trabajo de emision de pasaportes.

Fecha: 15/2/96

Hora: 14:00 hs

Usuario: Federico

Causante: Caso de estudios de los pasaportes
Fecha de la causa: 20/10/95

Tipo: Inclusion

Titulo:
El responsable de la oficina de huellas dactilares toma las impresiones
dactiloscopicas del ciudadano.
Objetivo:
Obtener la identificacion dactiloscopica del ciudadano.
Contexto:
Oficina de dactiloscopia. El ciudadano tiene el formulario autorizado.
Actores:
Responsable de la oficina de huellas dactilares.
Ciudadano.
Recursos:
Formulario, que debe ser previamente chequeado.
Tinta.
Formulario de dactiloscopia, el cual debe ser presentado si el ciudadano
no tiene otra identificacion.
Episodes:
El ciudadano le da el formulario al responsable de la oficina.
Si el ciudadano no tiene identificacion previa, el responsable de la
oficina imprime las huellas del ciudadano en el formulario.
El responsable de la oficina imprime el pulgar derecho del ciudadano en
el formulario.
FEl ciudadano se limpia su mano en una toalla de papel.
El responsable de la oficina le devuelve el formulario al ciudadano.
Si el ciudadano no tiene identificacion previa, el responsable de la
oficina le devuelve al ciudadano el formulario.

A continuacion, la version nimero 2, del mismo escenario.

o Fecha: 15/3/96
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e Hora: 15:30 hs

e Usuario: Federico

e Causante: Discusion sobre como el responsable de la oficina trabajaria con
una maquina lectora de huellas dactilares.

e [echade la causa: 1/3/96

e Tipo: Modificacion

Titulo:
Fl responsable de la oficina de huellas dactilares toma las impresiones
dactiloscdpicas del ciudadano.
Objetivo:
Obtener la identificacion dactiloscdpica del ciudadano.
Contexto:
Oficina de dactiloscopia. El ciudadano tiene el formulario autorizado.
Actores:
Responsable de la oficina de huellas dactilares.
Ciudadano.
Recursos:
Formulario, que debe ser previamente chequeado.
Magquina lectora de huellas dactilares.
Base de datos de huellas dactilares.
Episodes:
El ciudadano le da el formulario al responsable de la oficina.
El responsable de la oficina le da instrucciones de como posicionar la
mano al ciudadano.
El responsable de la oficina posiciona el formulario para imprimir y
enciende la maquina.
Si la sefial de la maquina lectora de huellas dactilares es roja, el
responsable de la oficina se asegura de la los dedos del ciudadano estén
correctamente posicionados y reenciende la maquina.
# La maquina imprime las huellas en el formulario.
La maquina graba la informacion en la base de datos. Restriccion: La

grabacion se debe realizar en menos de 4 segundos.
#

62



1.4.Clases candidatas

OO~

Como resultado de la etapa de andlisis de
requerimientos se necesita reflejar de la forma mas exacta
posible el problema y restricciones de las posibles soluciones.

T T — O OO —
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1.4.1.Modelo preliminar de objetos

Los pasos que se deben seguir para derivar el modelo orientado a objetos son los
siguientes:

Hallar clases primarias y sus responsabilidades.
Hallar clases secundarias y sus responsabilidades.
Hallar y refinar colaboraciones y responsabilidades.
Validar por medio de tarjetas CRC

Definir el modelo logico

1.4.1.1 .Hallar clases primarias y sus responsabilidades

Las clases primarias se caracterizan por representar un elemento activo dentro del
macrosistema y poseer un comportamiento importante. Los actores de los escenarios
responden a estas caracteristicas. Por lo tanto, para hallar las clases primarias, es
suficiente con tomar cada uno de los actores de los escenarios. Una vez que se obtienen
el conjunto de clases primarias, se deben definir sus responsabilidades.

Estos actores son elementos centrales del macrosistema, asi que tendran
seguramente una entrada en el LEL, y de alli se tomaran las responsabilidades. Cada
entrada en el LEL consta de nocion e impacto. La nocion es una descripcion tradicional.
Pero, los impactos representan la influencia que tiene el elemento entre los demas o, los
demas en éste. Esta influencia no es otra cosa que los servicios que requiere de otras
clases o los que provee. Asi, que las responsabilidades se deben extraer de los impactos
definidos en el LEL. Sin embargo, algunas distinciones deben ser hechas.

Puede suceder que el actor carezca de entrada en el LEL o, tenga entrada pero
no posea impactos. Si se presenta esta situacion, una revision del LEL y escenario debe
realizarse. Un hecho de este tipo nunca tendria que ocurrir, ya que el actor de un
escenario es un elemento importante como para que se lo defina en el LEL y tiene como
impactos las acciones que realiza en los episodios.

Por otro lado, si los impactos representan restricciones, se debe determinar el
comportamiento necesario para que pueda completar sus responsabilidades.

Con la lista de clases primarias completa, se debe definir la jerarquia de herencia.
Para tal fin se podra valer de la nocion del LEL. Esta jerarquia no debe expresar
decisiones de disefio, debe representar el universo del discurso.

1.4.1.2 Hallar clases secundaras y sus responsabilidades

Las clases secundarias constituyen el soporte de las clases primarias para que
puedan completar su funcionalidad. Por lo general representan objetos pasivos, que son
repositorios de datos, que prestan colaboracion a las clases primarias. En los escenarios
cumplen el papel de recursos.
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El método para encontrarlas, consiste en analizar las responsabilidades de las
clases primarias, y seleccionar aquellas palabras que aparezcan en el LEL. Esto no
significa que ya sean clases secundarias, se deben revisar los siguiente puntos:

*Si el simbolo no tiene impactos relevantes, se lo debe modelar como un atributo
de la clase en la cual aparece. En proximas etapas, se lo podria modelar como un objeto,
pero en esta etapa no se justifica.

oSi el simbolo tiene impactos relevantes, se lo debe modelar como clase secundaria
(siendo estos impactos sus responsabilidades), ya que es necesitada por la clase primaria
para cumplir sus servicios.

oSi el simbolo representa una accion, se debe analizar si la accion tiene
caracteristicas que justifiquen que sea modelada como una clase (un ejemplo comun son
transacciones como depdsitos, extracciones). En caso contrario, debe ser modelada
como una responsabilidad de la clase involucrada.

1.4.1.3.Buscando vy refinando colaboraciones y responsabilidades

En los dos apartados anteriores se detalla como hallar clases primarias y
secundarias, con sus responsabilidades. En esta etapa se trata como refinar las
responsabilidades y colaboraciones con el fin de poder armar las tarjetas CRC, para
confrontarlas contra el experto del dominio.

Para cada clase (ya sea primaria o secundaria), se deben analizar los episodios de
los escenarios en los que aparece, refinando sus responsabilidades con las acciones
concretas que la clase debe hacer para cumplir con sus servicios.

En esta fase se deben considerar los siguientes puntos.

eEn el momento en que se refinan las responsabilidades, también se definen
colaboraciones, ya que se identifican las clases con las cuales colabora en las acciones de
un servicio.

¢Si algin simbolo del LEL no analizado aparece en los escenarios con un
comportamiento relevante, se lo debe definir como clase. Mientras se refina una clase
primaria, esto nunca puede suceder, ya que se analizaron los escenarios para buscar las
clases secundarias. Pero puede suceder que una clase secundaria necesite de otra. Por lo
que cabe la posibilidad de que aparezca una nueva clase como soporte de la secundaria.

eNuevas responsabilidades pueden aparecer del acceso y mantenimiento del
estado interno de una clase. Estas responsabilidades pueden no figurar en los impactos
porque no son relevantes para el macrosistema, sin embargo se las debe agregar a las
responsabilidades de la clase en cuestion.

Con esta informacion se esta en condiciones de construir tarjetas CRC. Las
mismas estan compuestas de la siguiente forma:

Nombre:
Justificacion:

Responsabilidades  |Servicios Contexto
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Donde, nombre es el nombre de la clase. Justificacion es la razon de incluirla
como clase. Puede deberse a: ser actor en un escenario, poseer impacto relevante, ser el
soporte de una clase primaria. Las responsabilidades son los impactos del LEL que se
indican como refinar en esta seccion. Los servicios son las clases con las que colabora y
por medio de que protocolo. Y por ultimo el contexto es de que escenarios se obtuvo los
SETVICIOS respectivos.

1.4.1.4.Validacion por medio de tarjetas CRC

Consiste en realizar una entrevista con los expertos del dominio, en donde el
analista muestra por medio de las tarjetas las entidades que seran modeladas, con sus
responsabilidades y colaboraciones. El modelo de LEL y escenarios se deben tener a
mano para registrar cualquier cambio que surja de modificaciones en las tarjetas.

1.4.1.5.Definicion del modelo logico

Para cada tarjeta se debe definir un objeto siguiendo la técnica de modelo de
objetos propuesta por Rumbaugh en [Rumbaugh 91]. Alli a cada objeto es representado
por un recuadro en donde se detalla el nombre de clase, los atributos (variables) y los
métodos. Luego se deben trazar los diagramas de asociacion y los de interconexion.
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2 Herramienta

Programar una computadora es una de las tareas mas
dificiles jamas realizada por los seres humanos. Se requiere
talento, creatividad, experiencia, la habilidad de construir y
usar abstracciones y la disponibilidad de las mejores
herramientas. (Timothy Budd)

T T D OSSO
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2.1.Generalidades

T OO Y~

La herramienta realiza chequeos de consistencia y
revisiones que hacerlas en forma manual serian muy costosas.
Deriva las tarjetas CRCs siguiendo el algoritmo que se ve en la
primera parte. Sin embargo, su funcionalidad esta recortada
con respecto a los modelos originales.

T T~ OO
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2.1.1.Motivacion

La herramienta que se comenta en esta seccion pretende automatizar y simplificar
el uso del modelo presentado en la primera parte.
Entre las facilidades que ofrece sobresalen las siguientes:

Maneja varios proyectos.

Administra distintas versiones para cada proyecto.

Controla que la evolucion de las versiones sea solamente lineal.

Al editar un escenarios o entrada del LEL, se puede hacer explicita la relacion
con otro elemento (link), antes de crear este ultimo.

Se dispone de las funciones cortar, copiar y pegar.

Las sintaxis fija de oraciones (como la estructura IF. . THEN... de los
episodios de escenarios) se introduce por menu.

Al finalizar la edicién, se crean automaticamente links que no hayan sido
definidos por parte del usuario.

Si se modifica el titulo de un escenario o sinonimo de un LEL, que es link de
otro elemento, se modifica el string del anchor.

Identifica a los links de LELs, escenarios y CRCs de forma diferente, tanto
durante la edicion como la navegacion.

Mientras se navega, reconoce los contextos navegacionales, permitiendo ir al
siguiente y anterior del contexto.

Exporta la informacion de la version a formato html para que pueda ser
recorrida por medio de navegadores de internet ordinarios.

Chequea que no hayan titulos de escenarios repetidos o que varios LELs
compartan algun sindénimo.

Deriva en forma automatica las tarjetas CRCs.
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2.1.2.Restricciones de implementacion

La herramienta no implementa completamente toda la funcionalidad necesaria
para cumplir con los requerimientos expuestos en la primera mitad del trabajo. En esta
primera version de la herramienta se dejan de lado algunas funciones, las que se
agregaran en posteriores implementaciones. Los siguientes puntos detallan las decisiones
que se han tomado en la construccion de la herramienta:

e Tanto las entradas del LEL como los escenarios se describen en forma textual,

y este texto tiene un formato especifico, tal como se puede ver en “Estructura”
en la pagina 18 y en “Estructura de los escenarios” en la pagina 56. Por
ejemplo, si se pretende determinar los impactos de un término que es sujeto de
una oracion, se deben indicar las acciones (verbos) que realiza el sujeto. Si en
cambio se trata del objetivo de un escenario el texto debe respetar el siguiente
formato: [sujeto] + verbo + predicado. La herramienta no hace ningin parsing
sobre el texto ingresado para validar la entrada.

e La metodologia de disefio propuesta tiene como funcion derivar a partir de
entradas del LEL y escenarios un modelo logico del sistema. Sin embargo, la
herramienta no llega hasta la definicion del modelo, lo que hace es derivar las
tarjetas CRC.

e Con respecto a la nocion de configuracion que se les asocia a los escenarios y
entradas del LEL, se quiere dejar en claro la siguiente decision de disefio que
se ha adoptado para esta primera version de la herramienta. Cada escenario y
entrada del LEL poseen distintas configuraciones, estas dejan constancia de la
evolucion de cada elemento durante el analisis de requerimientos. Sean 2
escenarios y 2 entradas del LEL, que evolucionan de acuerdo al siguiente
grafico:

AY

escenario escenario |
version | version 3

escenario?

version 1
entrada lel 1 3 entrada lel 1

version |} version 3

entr lel 2
version 1

v

| P

En un instante dado (que se identifica por un punto p en el eje x), se puede
determinar cuales son las versiones del momento, trazando una recta perpendicular al eje
X en p. Las bandas de configuraciones (versiones) con las que se interseque la recta
determina las pertenecientes al instante p.
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Esta herramienta no permite manejar configuraciones de la forma que se indica
arriba, en donde una nueva configuracion puede aparecer en cualquier instante de
tiempo. Por el contrario, maneja una serie de eras (versiones), en donde cada cambio de
era implica que se puede dar una nueva configuracion.

AY —————__ version

escenariol escenanol
version 1 version 3

escenario2 | escenario2
version 1 version |

entrada lel 1 entrada lel |
version 1 version 3

entrada lel 2 | entrada lel 2 |entrada lel 2
version 1 version 1 version | X

-
Ed

Este manejo de versiones adoptado, simplifica la incorporacion de las tarjetas
CRC. La herramienta permite derivar las mismas en forma automatica. La derivacion se
realiza a partir de los escenarios y las entradas del LEL. Pero como estos dos modelos
evolucionan, se debe determinar de que configuraciones se derivan las tarjetas. Asi que
con la determinacion de versiones, queda claro que las tarjetas se derivan de las
configuraciones pertenecientes a la misma version.

AY — version

escenariol escenariol
version 1 version 3

escenario?2
version 1

escenario2
version 1

entrada lel 1 entrada lel |
version 1 version 3

entrada lel 2 | entrada lel 2 Jentrada lel 2

version 1 version 1 version 1 D%
tarjetas CRC tarjetas CRC

version 1 version 3

Para esta primera version de la herramienta, se prescinde de la informacion de
configuracion asociada a cada escenario y entrada del LEL (fecha, hora, usuario,
causante, fecha de la causa y tipo: inclusion, modificacion o exclusion). Puesto que cada
version posee fecha y descripcion, la fecha de la version funciona como cota de las
fechas de las configuraciones y en la descripcion se puede guardar informacion referente
a usuarios y cambios relevantes con respecto a la version anterior.
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2.2.Manual de uso

T YOO T~

Si la industria automotriz, hubiera evolucionado en
proporciones semejantes a las computadoras, hoy dia un auto
podria recorrer miles de kilometros con un litro de combustible
y alcanzar velocidades superiores a la del sonido,
lamentablemente para poder abrir la puerta habria que leer un
manual de doscientas paginas.

T T — 0 OeSOu
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2.2.1.Arrancando la aplicacion

Desde el Resource Finder se debe elegir el recurso windowSpec de la clase
Launcher y de esta forma se ejecuta la aplicacion.

Resource Finder

View Class Resources

‘ | i i
Browse |  Stan] E Add... ; Remove.. |  Edit
User Classes Resources
Checkbookinterface 2l %@ windowSpec |4
Formulalinterface % launcherBrowserlmage
fagechor %' launcherDemolmage
LELToal % launcherExitimage
RElnterface % launcherLauncherimage
% launcherNavigatelmage
%! launcherSummarylmage

La ventana principal es la siguiente:

Requirement Engineering

View Projects Versions Lel Entries Scenarios CRC Cards

= 0 2 &

JE—

El ment que se despliega asociado a la opcion View es el siguiente:

% Full browser
b Half browser

ﬂ_% Summary
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Las cuatro primeras opciones: full browser, half browser, summary y launcher,
permiten elegir el tipo de ventana desde la cual se edita y navega la informacion. El full
browser es la ventana de a continuacion

Requirement Engineering

Projects

apremios --> ejecucion de creditos fiscales y tributarios

Versions

¥

March 18, 1998 -—> version preliminar

LEL Entries Scenarios CRC Cards

hod
abogado 31 intimacion de una razon sf;
intimacion negativa [confecciona una cedula di
intimacion '
particulares / razon socual

|>
|2
>

El half browser es:

b Requirement Engineering

Project apremios > ejecucion de creditos fiscales y tributarios
Version March 18, 1998 > version preliminar

LEL Entries Scenarins CRC Cards
N

abogado i mtlmacmn de una razon s|3]

intimacion negama confecciona una cedula di

intimacion o

particulares / razon soual

1<)
€1
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El summary browser tiene la siguiente apariencia:

=] Requirement Engineering n:
Project apremios > ejecucion de creditos fiscales y tributarios

Version March 18, 1998 ---> version preliminar
Lel Entry intimacion

Scenario confecciona una cedula de notificacion

CRC Card

La opcion launcher, cierra la ventana de la vista, dejando solo el launcher. Otra
opcion del menu view es example, el cual crea un proyecto de ejemplo. Por ultimo, con
la opcion exit, se cierra la aplicacion. Todas las opciones del ment view se encuentran
como botones del launcher, con la salvedad de que las opciones deshabilitadas no se
muestran.

El resto de la funcionalidad de la herramienta se muestra a través de la vista full
browser.

En ella se pueden ver cinco list boxes. Los mismos son Projects, Versions,
Scenarios, LEL entries y CRC Cards. Cada list box tiene asociado un mena popup, que
contiene las mismas opciones de la barra del menu. Asi que el resto de la barra de menu
se analiza desde el full browser.

RIZLIOTECA
FAT. DT NFCTVATICA
U.N.L.P.
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2.2.2.Projects

El menu contextual asociado al list box de proyectos, cuando no hay ningun
proyecto seleccionado, es el siguiente:

Al elegir la opcion new se abre una ventana de didlogo para ingresar el nombre
del proyecto y una descripcion. El proyecto debe tener algiin nombre y este no debe estar
repetido. En cambio, la descripcion es opcional.

Name:

Description: i

Con la opcion load se puede cargar un proyecto desde disco agregandose a la
lista de trabajo. Esta opcion despliega una ventana de dialogo como la siguiente:

Load project file named...

- <filename>.ret

oK Cancel%

Junto al nombre de archivo se propone la extenson .ret y se puede agregar el path
de localizacion del archivo, de hacer falta.

Cuando algun proyecto es seleccionado, el menu contextual que se despliega es,
en cambio:
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New
Del
Edit
Save

Load

A la opcion new y load ya mencionadas se agregan del, edit y save. Con del se
borra el proyecto con todas sus versiones. Edit permite modificar el nombre y la
descripcion. Hay que tener encuentra que si se modifica el nombre no sea igual a otro

que existe. Por ultimo, save permite guardar un proyecto en un archivo en disco.
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2.2.3.Versions

Para las versiones, si no hay ninguna creada el menu que se despliega es:

New release

Con esta opcion se abre una ventana de dialogo como la siguiente:

Cancel |

JECS——

La fecha es obligatoria y la descripcion es opcional. Por defecto se propone la
fecha actual. Una vez ingresados los datos se crea la primera version.
Con la ultima version seleccionada el menua que se despliega es el siguiente:
I

New release

Del
Edit

Export to Html

Con del se borra la version y todos sus elementos: LEL entries, Scenarios y CRC
Cards. Con edit se puede modificar la fecha y la descripcion. Y con export to html se
generan paginas html con la informacion de la version.

Si la version seleccionada no es la ultima, el menu en cambio se muestra de la
siguiente forma:

Edit

Export to Html |
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Las primeras dos opciones estan deshabilitadas, impidiendo que se realice una
nueva version a partir de la seleccionada, o se la borre. Las versiones deben seguir una
evolucion lineal. A partir de la primera version con new release se copia toda la
informaciéon en una nueva. De esta forma se edita la nueva con los cambios y
modificaciones necesarias. Ahora una nueva version se puede realizar solo a partir de la
altima, no es posible obtener una nueva version de la primera. Una situacion como la
siguiente es indeseable y la aplicacion impide su creacion.

Version 1

—

lVersion 1.1 [Version 1 ﬂ

Lo que se desea es que sea lineal, por lo cual el menu asociado a cada version es
el siguiente:

Version 1
[ ]
L ]
[ ]
; Edit
Version n-1
New release
Version n Del
Edit

Ademas de permitir borrar o crear una nueva version solo a partir de la Gltima,
solo permite editar los elementos (LEL entries y scenarios, las CRC cards se derivan en
forma automatica y no se editan) de la ultima version. En todas las versiones anteriores a
la ultima no se permite editar nada, ya que esa version tal y como se encuentra da origen
a la siguiente y cualquier modificacion no se reflejaria en las siguientes, quebrando la idea
de evolucion del modelo.

Y aunque se trate de la ultima version, si se han derivado las CRC cards,
tampoco se permite la edicion de LEL entries y scenarios. Como las CRC cards se
derivan de la informacion de los scenarios y LEL entries, si se altera algo en ellos, se
podria perder la consistencia, teniéndose CRC cards que no se justifican o apareciendo
nuevas.
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2.2.4 . Links

Los escenarios, los LEL entries y las CRC cards se relacionan por links. Estos
poseen distinta apariencia en funcion de si se esta navegando o editando, de si se esta
linkeando a un escenario, LEL entry o CRC card y si se esta navegando si se visito 0 no
el link.

Durante la edicion sélo se pueden definir links a escenarios y LEL entries, los
links a CRC cards se derivan en forma automatica. Los links se diferencian del texto
normal (tanto en edicion como navegacion) en primer lugar por estar subrayados. Luego
los links a LEL entries son en cursiva y los de escenarios estan en negrita.

- Scenario

. i

Title: intimacion de una razon social ?i

- 1

Goal: Al

Eu

|

Context: i

Resources: A

Eu

¥

= |

Actors: abogado ilJ'

Episodes: | abogado confecciona una cedula de notificacion para una razon social  [f

el abogado envia la cedula de notificacion por correo

|

Links . i
def usr:

ﬂ
Cancel |

S —

o |
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- HyperText Window

Primary class

Responsabilities: lleva adelante los juicios del fisco contra los particulares
Collaborations: in scenario intimacien de una razon social

History
intimacion de una razon social 2bogado
previous next

Cuando se navega, los links a escenarios y LEL entries siguen siendo subrayados
y, con negrita y cursiva respectivamente. Se agregan los links a CRC cards que estan
simplemente subrayados. Y se les da color: los LEL entries son rojos, los scenarios
azules y los CRC cards grises. En el caso que el link se haya visitado, el color es una
tonalidad mas clara.

Scenario

Title: s : :
intimacion de una razon social

hd

Goal:

Context:

Resources:

Actors:

abogado

Episodes: ; =
P el abogado envia la cedula de notificacion por correo

if carta es recibida then el abogado anexa al expediente el oficio de intimacion
if carta no es recibida then el abogado anexa al expediente el oficio de

indimacian hacativa
b

Links
def usr:

Ademas, de los links los scenarios o LEL entries pueden contener tokens. Estos
son texto con una sintaxis especifica que no se puede editar. Por ejemplo, la descripcion
de los episodios de un escenario puede incluir frases como “if ... then ...’ en donde if y
then son tokens, se ingresan por medio del ment y no se pueden editar. Para los LEL
entries los sinonimos se separan por “/”, este también es un token.

Los tokens se identifican por estar en negrita (sin subrayado) y no poseer ningun
color caracteristico durante la navegacion.
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Tanto los links como los tokens no se pueden editar. Cuando el cursor esta
dentro de uno o hay marcado una porcion de texto que lo incluya, la aplicacion no acepta
ninguna tecla salvo las de movimiento de cursor (flechas izquierda, derecha, arriba,
abajo, home y end). Tampoco se puede editar el texto con las opciones del menu
contextual, el cual deshabilita las opciones copy, cut y paste.

normal

Para los links solo hay una operacion que se puede realizar: pasar a normal. Para
ello se debe marcar completamente el link, habilitindose la opcion del menu. Hay que
tener en cuenta que para crear los links se debe marcar completamente la palabra la
aplicacion no permite que un link empiece en la mitad de una palabra.

Para los tokens, las opciones de links no estan disponibles. No es posible
linkearlo ni pasarlo a normal.
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2.2.5.LEL entries

El menu contextual para los LEL entries varia de la misma forma que el de los
escenarios.

Si no se puede editar la informacion y no hay ninguno seleccionado no se muestra
ningun menu.

Si no se puede editar la informacion pero hay uno seleccionado se muestra:

Open View

Open scenarios having LEL entry

Open View (o doble click) muestra la informacion del LEL entry. Open scenario
having LEL entry, por su parte, busca todos los escenarios que contienen al LEL
seleccionado y permite navegarlos utilizando el recurso del contexto navegacional.

Si se puede editar la informacion y no hay ninguno seleccionado el menu que
aparece es:

new

Por ultimo, si se puede editar la informacion y hay algun LEL entry seleccionado
el menu es:

New

Del

Edit

Edit LEL Entry
Open View

Open scenarios having LEL entry

Con new se crea un nuevo LEL entry. La informacion obligatoria que se debe
ingresar es algun sinénimo y la nocion. El sistema no admite que dos entradas compartan
sinonimos. El resto de la informacion a ingresar son los impactos. Para su edicion cada
menu contextual dispone de las opciones copy, cut y paste. Ademas incluyen opciones
para hacer links hacia LEL entries (solo las nociones e impactos).

En el caso de los sinonimos, su menu posee las opciones de agregar sinOnimo y
borrar sinonimo. Con agregar sinonimo se agrega una barra “/’ al comienzo, para que
sirva de separador entre las palabras. Con borrar sinonimo, se elimina la palabra entre
barras que se encuentra donde se encuentra el cursor.
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copy

cut

paste

new synonym

delete synonym

Con Del se borra el LEL entry como asi todas las referencias de otros LELs y
escenarios hacia este. Sin embargo, antes de borrarlo, muestra una ventana de dialogo
con las referencias.

Del Lel Entry

This lel entry is referenced hy:

ot

Lels entries:

. i
intimacion de una razon soc
confecciona una cedula de n

Scenarios:

Delete Cancel

Edit permite modificar la informacion de una entrada. Como es posible que se
modifique algun sin6nimo, si esto sucede, y el LEL entry es referenciado por otro,
también se actualiza (bajo confirmacion del usuario) el texto del link del escenario o LEL
entry que referencia al modificado. Si el anchor era un sinéonimo que el LEL entry no lo
tiene mas, se toma como anchor el primer sinénimo del LEL entry.

Con la opcion Edit al igual que con New, cuando se acepta la entrada la
aplicacion realiza los links que estén definidos y no se hayan marcados a mano.

El ment también incluye las opciones edit LEL entries, open view y open view
having LEL entry.
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2.2.6.Scenarios

El menu contextual para los escenarios varia en funcion de si se puede editar la
informacion y de si hay alguno seleccionado. Si no se puede editar la informacion (ya sea
porque el escenario no es de la altima version o hay CRC cards) y no hay ninguno
seleccionado no se muestra ningin menu.

Si no se puede editar la informacion pero hay uno seleccionado se muestra una
opcion para navegar:

Open View

Con esta opcion (o haciendo doble click sobre el escenario) se abre una ventana
con la informacion del escenario para navegarla.

Si se puede editar la informacion y no hay ninguno seleccionado el menu que
aparece es:

new

Por ultimo, si se puede editar la informacion y hay algun escenario seleccionado
el menu es:

New

Del

Edit

Edit Subscenario
Edit Lel Entry
Edit Links def usr

Open View

Con new se crea un nuevo escenario. La tnica informacion obligatoria que se
debe ingresar es el titulo, el cual debe ser distinto a todos los demas, la aplicacion no
admite dos titulos iguales. El resto de la informacion a ingresar es goal, context,
resources, actors, episodes y links def usr. Para su edicion cada menu contextual dispone
de las opciones copy, cut y paste. Ademas incluyen opciones para hacer links hacia LEL
entries y escenarios. Para title, goal, context, resources y actors solo se permite hacer
links hacia LEL entries. Y si una palabra de alguno de estos atributos se define como
link, la cual esta repetida en los demas, también se marca como link. Si la misma palabra
estuviera en episodes o links def usr, no se copiaria. Para el atributo episodes los links
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que se permiten hacer son hacia LEL entries y también hacia otros escenarios. Para los
links def usr, solo se permite hacer links hacia escenarios.

Para los episodios, como su descripcion implica utilizar oraciones con cierto
formato, desde el menu se pueden elegir las mismas. Y como incluyen token los cuales
no se pueden borrar, para eliminar alguna linea de los episodios, el menu también incluye
una opcion de borrar lineas.

Sccnar-i'ﬁm_
Title: " P
- copy i
Goal: g P !-
s cut paste §:
Sl o base hotspot to lel ke
Resources: ~~ hotspot to lel hotspot to scenario 7
Actors: : n_orr_nal ~—— normal E
new se._ntence -
Episodes: conditional sentence =
non se.quential sentence
restrir.t'i.on !
Links exception |
def usr: delete line

Del Scenario

This scenario is referenced by:

v
SubScenario: i iimacion de una razon soc

Links def usr:

Delete | Cancel

R
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Con Del se borra el escenario como asi todas las referencias de otros escenarios
hacia éste. Sin embargo, antes de borrar el escenario, muestra una ventana de dialogo
con las referencias al escenario a borrar.

Edit permite modificar la informacion de un escenario. Como es posible que se
modifique el titulo, si esto sucede, y el escenario es subescenario de otro, también se
actualiza (bajo confirmacion del usuario) el texto del link del escenario que referencia al
modificado.

Antes de la edicion

title: intimacion

episodes: confeccionar carta de noficacion

Se edita el titulo del escenario

title: confeccionar cedula de noficacion

episodes:

Se modifica el anchor

title: intimacion

episodes: confeccionar cedula de noficacion

Con la opcion Edit al igual que con New, cuando se acepta el escenario la
aplicacion realiza los links para las palabras y subescenarios que estén definidos y no se
hayan marcados a mano.

El mena de escenario también incluye las opciones edit subscenarios, edit LEL
entries y edit links def usr. Cada una de estas opciones permiten editar las referencias del
escenario seleccionado. Si se elige LEL entries, por ejemplo, se abre una ventana de
dialogo con todos los LEL entries que son links del escenario, eligiendo uno, se lo puede

editar. )

Which one do you want to edit?

v

labogado

intimacion

intimacion negativa
particulares / razon social

< pmcm——————————— |

0K Cancelé
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Esta opcion es util para cuando se edita un escenario y se definen links hacia
elementos que no estan creados. Como los elementos se crean sin informacion, solo con
el titulo o un sinonimo, eligiendo esta opcion, se pueden definir todos los elementos
creados.

escenario: intimacion Se define el link, y como el lel
actor: abogado entry abogado no existe, se crea
Con la opcion edit lel entries sinonimos: abogado

sobre el escenario intimacion, nocion:

se abre la ventana impactos

' Which one do you want to edit?

Scenarios)

el

[abogado J'

hd

intimacion

confeccion§

La ultima opcion es open view. Con ella se abre una ventana para navegar la
informacion del modelo. En la pantalla de navegacion hay tres zonas. En la parte
superior, se detalla la informacion del elemento seleccionado. Para este ejemplo, esta
primera parte esta representada por el renglon scenario y el nombre. En la herramienta,
se despliega toda la informacion. Al elegirse los links de esta seccion se muestra la
informacion de este nuevo link y se lo agrega al historico. La historia de la navegacion
representa la segunda parte de la pantalla. En ella el elemento que esta siendo visitado se
muestra como link visitado (mas claro). También hay dos links para ir al anterior y
siguiente. La tercera porcion lo forma el contexto navegacional (ver Ilustracion 24 en
pagina 89). Si se elige un link a subescenario o a links def usr, se muestra esta tercera
seccion. La utilidad es recorrer todos los subscenarios de una forma rapida. Cuando se
elige alguin subscenario, se muestra la informacion de este y en la parte de navigational
context se muestran todos los subscenarios que tenia el primero. De esta forma, se
pueden visitar todos los subscenarios con las opciones previous y next. También es
posible elegirlos directamente de la lista.

escenario: intimacion
episodios: notificacion
anexar al expediente oficio

et

— o~

escenario: notificacion escenario: anexar al expediente oficio

contexto navegacional
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b d

Scenario: confecciona una cedula de notificacion

History

intimacion de una razon social cor:fecciona una cedula de nelificacioi

previous next

Navigational context

confecciona una cedula de notificacion

previous next

[lustracion 24. Areas en la pantalla de navegacion
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2.2.7. CRC cards

Las CRC cards no se pueden editar. La aplicacion las genera en forma
automatica. Y para mantener la consistencia de la informacion, una vez derivadas las
CRC cards no se permiten editar los escenarios o LEL entries.

El menu contextual varia en funcion de si se trata de la ultima version, de si hay
CRC derivadas o no y de si hay o no seleccionada una tarjeta.

St no es la ultima version y no hay ninguno seleccionado no se muestra ningun
menu.

Si no es la altima version, pero hay uno seleccionado se muestra:

Open View
Si es la ultima version y no hay tarjetas:
Derivate CRC Card

Con esta opcion, valiéndose de los LELs y escenarios, y siguiendo el algoritmo
que se describe en 1.4 se denivan las tarjetas CRC.
El menu correspondiente cuando se trata de la altima version y hay tarjetas es:

Clear CRC Card

Open View

Con clear CRC cards, se eliminan todas las tarjetas y se posibilita la edicion de los
escenarios y entradas del LEL.
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2.3. Disefio

T YOO T~

Un buen disefio dota al soft de legibilidad y
modificabilidad, haciendo factible el reuso y extension.

T e MRSk
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2.3.1.Modelo de objetos de la herramienta

Los siguientes diagramas ilustran el modelo de la herramienta:

2.3.1.1.Diagrama principal

Model

RETool
proyectos : OrderedCollec tion (Proyecto) O—J Proyecto
nombre:String,
. descripcion:String
adﬁ dPrlP ‘:)J;i t‘(()) modelo:OrderedCollec tion (Version)
doProject() name()
descnption()
addModel()
doModek)

LEL Modl \<> —=
signs : OrderedCollection (Entry) leiModel ] E1 Model
scenarioModel:Sc enanoModel
c crcModel:CRCModel
- dateDate
ScenanioModel

descripcion:String,
scenanoModel: OrderedCollection addLEL() dol E1() hstLEL()
(Scenanio) addScenario() doScenario() istScenario()

addCRC()  doCRC()  BstCRC()
derivateCRCCards()  convert ToHTML()

CRCModel

creModel: OrderedCollection
(CRCCard)

RETool (Requirements Engineering Tool): Repositorio de todos los proyectos
que administra la herramienta.

Responsabilidades: Permite acceder y mantener el conjunto de elementos. Como
la forma de identificar a los proyectos es por medio de su nombre, no permite que haya
nombres repetidos.

Colaboraciones: Recibe pedidos de la interfase para acceder a la lista de
proyectos.

Proyecto: Es una instancia del baseline. Cada proyecto identificado con un
nombre, esta formado por las distintas versiones de LELs, scenarios y CRCs.

Responsabilidades: Permite acceder y administrar el conjunto de versiones.

Colaboraciones: Recibe pedidos de la interfase para acceder a las distintas
versiones.

Version: Representa cada paso en la evolucion del baseline. A diferencia del
modelo teorico planteado, en donde los cambios de configuracion del LEL o scenarios se
pueden producir arbitrariamente en el tiempo, la herramienta plantea eras (versiones)
donde el cambio de era (version) permite cambios de configuraciones.

Responsabilidades: Administra el conjunto de LELs, scenarios y CRCs que la
conforman. Conoce la estrategia para derivar las CRCs a partir de LELs y scenarios.
Sabe como traducir la informacion a HTML.

Colaboraciones: Obtiene para la interfase elementos especificos dentro de la
version.
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2.3.1.2 Modelo del LEL

LEL Model

LELModel
1+ | Entry
signs: OrderedCollection (Entry) ’<,¥
synonyms:String
notion:Expresion <>—
behavioralResponse:Expresion <>

makeLinksTo() copy()

convertTOHTMLY() allLinks()
updateAnchor() delLink()
hasLink() toTextLEL()
fromTextLEL()
Q
Expresion
Word kH O expresion:OrderedCollec tion( Word)
copy() convert ToHT ML)
L allLinks() updateAnchor()
delLink() hasLink()
toText() fromText()
o TextLink String

Entry: El Lexico Extendido del Lenguaje es un conjunto de frases o palabras,
cada una es una instancia de Entry. Cada uno tiene sinonimos los que no se pueden
repetir entre distintas entidades.

Responsabilidades: Crear links contra otras instancias, desahacer links, traducirse
a HTML y texto.

Colaboraciones: Responde a la version sobre sus caracteristicas y pide servicios a
las expresiones.

Expresion: Conforma cada uno de los atributos de los LELs, scenarios y CRCs.
La expresion contiene los links hacia otros elementos del modelo.

Reponsabilidades: Es quien en ultimo término crea los links contra otras
instancias, los deshace, se traduce a HTML y texto.

Colaboraciones: Resuelve los pedidos de los Entry y scenarios para manipular los
links. Pide servicios a los TextLink para crearlos o modificar el anchor.

TextLink: Es el lazo de conexion entre las entidades del modelo. Cabe sefialar
que se preven ImageLink para futuras ampliaciones de la herramienta.

Responsabilidades: Sabe crearse con un anchor y conectandose a otra entidad.
Responde acerca de sus caracteristicas y permite modificar anchor o link.

Colaboraciones: Responde a las expresiones creando links o modificando sus
atributos.
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2.3.1.3.Modelo de escenarios

Scenario Model

ScenarioModel 1+ -
Scenaro

scenarioModelo: OrderedCollection <> 'ﬁ
(Scenario) title Expresion

goalExpresion

context Expresion

resourceExpresion

actor Expresion

epsodes Expresion

ImksDefUsr Collection(Scenarios )

makeLinksTo() copy()
comvertToHTML() allLmks()
updateAnchor() delLinks()
hasLamk() toTextScenario()
fromTextScenariy)

Word u o Expresion
expresion OrderedCollec tion(Word)

copy() convertToHTML(}
allLinks() updateAnchor()
delLink() hasLink()

toText() fromT.
TedLink String i ool ext)

P

Scenario: Describe una situacion y el comportamiento a realizar. Se identifican
quienes realizan las acciones y con que herramientas cuenta. Se lo identifica por un titulo
y el mismo es unico.

Responsabilidades: Crear links contra otras instancias, desahacer links, traducirse
a HTML vy texto.

Colaboraciones: Responde a la version sobre sus caracteristicas y pide servicios a
las expresiones.

Expresion: Conforma cada uno de los atributos de los LELs, scenarios y CRCs.
La expresion contiene los links hacia otros elementos del modelo.

Reponsabilidades: Es quien en ultimo término crea los links contra otras
instancias, los deshace, se traduce a HTML vy texto.

Colaboraciones: Resuelve los pedidos de los Entry y scenarios para manipular los
links. Pide servicios a los TextLink para crearlos o modificar el anchor.

TextLink: Es el lazo de conexion entre las entidades del modelo. Cabe sefialar
que se preven ImageLink para futuras ampliaciones de la herramienta.

Responsabilidades: Sabe crearse con un anchor y conectandose a otra entidad.
Responde acerca de sus caracteristicas y permite modificar anchor o link.

Colaboraciones. Responde a las expresiones creando links o modificando sus
atributos.
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2.3.1.4.Modelo de tarjetas CRC

CRC Model

CRCModel 1+
J crcCard
crcModel: OrderedCollection p -
(CRCCard) name:Expresion
responsabilities:Expresion
collaborations:Expresion
convertToHTML()
Word - <> Expresion

expresionOrderedCollection(Word)

copy() convertToHTML()
alll. mks() updateAnchor()
dell mk() hasLink()

toText() fromText()

[scmaric | [emy ]

CRC: Contiene la informacion de las clases que se deben crear para implementar
el sistema cuyos requerimientos acumulan LEL y scenarios. Las CRCs se identifican por
un nombre de clase. Contienen las responsabilidades (metodos a implementar) y
colaboraciones (clases con las cuales se comunica).

Responsabilidades: Sabe crearse con links contra otras instancias y traducirse a
HTML.

Colaboraciones: Responde a la version que le solicita su creacion de cierta forma.

Expresion: Conforma cada uno de los atributos de los LELs, scenarios y CRCs.
La expresion contiene los links hacia otros elementos del modelo.

Reponsabilidades: Es quien en ultimo término crea los links contra otras
instancias, los deshace, se traduce a HTML y texto.

Colaboraciones: Resuelve los pedidos de los Entry y scenarios para manipular los
links. Pide servicios a los TextLink para crearlos o modificar el anchor.

TextLink: Es el lazo de conexion entre las entidades del modelo. Cabe sefialar
que se preven ImageLink para futuras ampliaciones de la herramienta.

Responsabilidades: Sabe crearse con un anchor y conectandose a otra entidad.
Responde acerca de sus caracteristicas y permite modificar anchor o link.

Colaboraciones: Responde a las expresiones creando links o modificando sus
atributos.
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2.3.1.5.Comentario del modelo

2.3.1.5.1.Simbolos utilizados en la descripcion del modelo

Cardinabilidad

[Exactamente uno]

—0 ( Cero o uno

)
— o ( Cero, uno o més)
)

+n ,
[ n veéces 0 mas

Relacion estructural

’_A__‘[ Subtipo |

>—— [ Parte de )

2.3.1.5.2 Links

Con respecto a los links que estan presentes en los modelos del LEL, Scenarios y
CRC, se ha adoptado la siguiente postura. El texto que describe las caracteristicas de una
entrada del LEL, de un escenario o de una tarjeta CRC esta compuesto por String y
TextLinks (son anchors que contienen a la referencia en si: una entrada del LEL,
escenario o tarjeta CRC).

En el LEL Model, las nociones e impactos de una entrada deben contener
referencias a otras entradas (principio de circularidad), asi que las entradas tienen links
hacia otras entradas.

En el Scenario Model, se pueden presentar tres tipos de links distintos.

e En primer lugar, en la descripcion de los atributos de un escenario (titulo,
objetivo, contexto, recursos, actores y episodios) se deben utilizar términos definidos en
el LEL, por lo que, alli habra links hacia el LEL.

e En segundo lugar, los episodios de un escenanio, pueden ser a su vez,
subescenarios, asi que en los episodios se pueden tener links a otros escenarios.

e En tercer y ultimo lugar, se encuentran los links defimdos por el usuario, de
modo que cada escenario estara conectado con otros (estos otros definidos en forma
arbitraria)

Por su parte, en el CRC Model, los links que pueden aparecer son:

e Tanto el nombre como las responsabilidades, tienen referencias al LEL. El
nombre es un actor que tiene que tener definicion en el LEL (revisar método para derivar
CRC) y las responsabilidades son los impactos del LEL que por pertenecer al LEL tienen
referencias.

e Los servicios son links hacia otras CRC, ya que indican con que otras clases
colabora.
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¢ Y el contexto son referencias hacia los escenarios, puesto que el contexto
identifica a los escenarios en los que aparecen las clases con las que colabora
determinadas por los links del punto anterior.

2.3.1.6.Estructura de REPolicy

Esta estructura surge de la necesidad de satisfacer la premisa de que la
herramienta sea modificable.

VisualWorks incorpora nativamente una jerarquia Policy, la cual se encarga de
gestionar la apariencia que tiene la interfase. Como permite configurar que la apariencia
sea macintosh, windows, y algunas mas, se necesita de un modo de dibujar las ventanas
con el estilo adecuado. Cuando VisualWorks necesita dibujar algun elemento le pide al
Policy por las caracteristicas del elemento, que difieren en los distintos estilos de
interfase. Siguiente la misma politica, en la aplicacion se necesitan mostrar distintos tipos
de links, asi que se dispone de una jerarquia REPolicy para tal fin.

La clase REPolicy y sus subclases son las encargadas de definir los atributos del
texto a mostrar durante la edicion y la navegacion. Esta clase conoce de que forma se
deben mostrar cada tipo de links: los visitados y no visitados, los tokens y el texto
normal. La jerarquia es la siguiente:

(Token ) | (Scenario ) l

LelEnt
([ Lelemry ] l ( CRCvisited |

1 ( ScenarioVisited }
[ LelEntryVi sitedj

De esta forma, teniendo los atributos de los links centralizados en la jerarquia
REPolicy, cualquier modificacion que se quiera hacer de estilo de letra o color se logra
accediendo solamente a la clase correspondiente.
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2.3.2.Decisiones de disefio

El tnico elemento que merece ser mencionado es la forma en que se almacenan
los links. Los mismos se guardan como atributos propios del texto que es editado.

VisualWorks posee la clase Text. Un objeto Text esta compuesto por string el
cual posee ciertos atributos. Dos variables de instancias contiene esta clase, una es string
y la otra es runs (esta ultima almacena los atributos). Los componentes visuales que
soportan la edicion de texto, necesitan de una instancia de Text para almacenar la
informacion. Asi es que durante la edicion de un scenario o LEL entry, si se define que
una palabra es el anchor de un link, el objeto que se relaciona con esa palabra se
almacena como atributo mismo de la palabra. Es decir, la palabra al convertirse en link va
a tener atnbutos distintos, va a estar subrayada (por ejemplo) y otro atributo que va a
contener es el objeto al que se linkea.

Entonces, los links se almacenan como parte del texto mientras se edita la
informacion. Pero, cuando el escenario es almacenado, cada objeto de la clase texto se
transforma en una expresion. Esta expresion esta formada por una secuencia de Strings y
TextLinks (como puede verse en Modelo de objetos de la herramienta en pagina 67). El
texto que es llano se transforma como string. Y para el que es un link, se instancia un
TextLink, el cual contienen informacion del string y el objeto que es el link de este.
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2.3.3.Clase REInterfase

RElnterface es la clase que define la interfase de RETool. Por medio de los siguientes
escenarios se detalla la funcionalidad que tiene esta clase

Nombre: nuevo proyecto

Recursos: lista de proyectos, proyecto seleccionado

Episodios:

1.[[abrir formulanio de proyecto]]. Excepcion: si se cancela, se termina el escenario
2.Crear un proyecto con los datos ingresados.

3.Definirle un modelo nuevo

4. Almacenar el proyecto en RETool

5. Tomar como proyecto seleccionada el ingresado

6.[[mostrar lista de modelos]]

Nombre: abrr formulario de proyecto

Recursos: lista de proyectos, proyecto seleccionado

Episodios:

1. Abrir ventana de dialogo

2 Editar nombre y descripcion

3.Aceptar o cancelar. Excepcion: Si el nombre del proyecto esta repetido, no permitir
aceptar.

4.Cerrar ventana de dialogo

Nombre: borrar proyecto

Recursos: lista de proyectos, proyecto seleccionado

Episodios:

1.Confirmar decision. Excepcion: Si no se confirma la decision, se cancela la operacion
2.Borrar el proyecto de RETool

3.[[Desseleccionar Proyecto]]

Restriccion: proyecto seleccionado debe tener un valor

Nombre: modificar proyecto

Recursos: proyecto seleccionado, lista de proyectos

Episodios:

1.Mostrar ventana de dialogo con los datos del proyecto seleccionado. Excepcion: Si se
cancela la operacion se termina el escenario.

2.Cambiar el nombre y descripcion del proyecto seleccionado por los ingresados.
Restriccion: proyecto seleccionado debe tener algun valor.

Restriccion: el nombre nuevo no debe ser igual a otro ya ingresado.

Nombre: seleccionar proyecto
Recursos: lista de proyectos, proyecto seleccionado
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Episodios:
1.El proyecto clickeado se toma como proyecto seleccionado
2. [[Mostrar listas de modelos]]

Nombre: desseleccionar proyecto

Recursos: proyecto seleccionado, lista de proyectos
Episodios

1.Inicializar proyecto seleccionado

2.[[Quitar contenido de lista de modelos]]

Restriccion: proyecto seleccionado debe tener algun valor

Nombre: crear modelo: (en realidad lo que se crea es una version del modelo)
Recursos: proyecto seleccionado, lista de modelos, modelo seleccionado
Episodios:

1.[[abrir formulario de modelos]]. Excepcion: Si se cancela, se termina el escenario
2.Crear una Version nueva

3.Definirle fecha y descripcion con las ingresadas

4 Definirle modelos de LEL, escenarios y CRC nulos.

5.Guardar esa version en el modelo de proyecto seleccionado

6.Asignar a modelo seleccionado el modelo ingresado

7.[[mostrar lista de escenarios]]

8.[[mostrar lista de LELs]]

9.[[mostrar lista de CRCs]]

Restriccion: proyecto seleccionado debe tener algun valor.

Nombre: modelForm open

Recursos: modelList, modelSelected

Episodios:

1. Abrir ventana de dialogo

2 Editar fecha y descripcion

3.Aceptar o cancelar. Excepcion: Si no se ingresa fecha, no permitir aceptar.
4 Cerrar ventana de dialogo

Nombre: Borrar Modelo:

Recursos: lista de modelos, modelo seleccionado, proyecto seleccionado

Episodios:

1. Confirmar la decision. Excepcion: Si no se confirma la decision, se cancela la
operacion

2.Quitar el modelo seleccionado de la lista del proyecto seleccionado.

3.[[mostrar lista de modelos]]

Restriccion: modelo seleccionado debe tener algin valor

Nombre: Modificar Modelo

Recursos: modelo seleccionado, proyecto seleccionado

Episodios:

1.[[abrir formulario de modelo]]. Excepcion: se puede cancelar la operacion abortando
las modificaciones.

2.actualizar la informacion del modelo seleccionado con los datos ingresados.
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Restriccion: modelo seleccionado debe tener algun valor

Nombre: Seleccionar Modelo

Recursos: modelo seleccionado, lista de modelos

Episodios

1.Asignar a modelo seleccionado el modelo clickeado.
2.[[mostrar lista de LELs]]

3.[[mostrar lista de escenarios]]

4.[[mostrar lista de CRCs]]

Restriccion: proyecto seleccionado debe ser distinto de nulo.

Nombre: Desseleccionar Modelo

Recursos: modelo seleccionado, lista de modelos
Episodios

1.modelo seleccionado se hace nulo

2.[[mostrar lista de escenarios]]

3.[[mostrar lista de LELs]]

4 [[mostrar lista de CRCs]]

Nombre: nueva version

Recursos: lista de modelos, modelo seleccionado, proyecto seleccionado

Episodios:

1.[[abnr formulario de modelo]]. Excepcion: Si se cancela, se termina el escenario.
2. Crear una Version nueva.

3. Definirle la fecha y descripcion ingresadas.

4. Crear lista de CRC nueva.

5. Para cada LELEntry del modelo seleccionado, [[copiar LELEntry]] y guardarla en el
modelo nuevo.

6. Para cada scenario del modelo seleccionado, [[copiar scenario]] y guardarlo en el
modelo nuevo.

7. Para cada LELEntry y scenario del modelo seleccionado: [[copiar links]]

Nombre mostrar lista de modelos

Recursos: proyecto seleccionado, lista de modelos, modelo seleccionado

Episodios

1.IF proyecto seleccionado es nulo THEN lista de modelos es una lista vacia

2.IF proyecto seleccionado no es nulo THEN lista de modelos es la lista de modelos del
proyecto seleccionado

3.modelo seleccionado es nulo

4 [[mostrar lista de escenarios]]

5.[[mostrar lista de LELs]]

6.[[mostrar lista de CRCs]]

Nombre: Crear escenario

Recursos: lista de escenarios, escenario seleccionado, elementos creados
Episodios:

1.Crear un escenario nuevo.
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2.[[abrir formulario de escenario]]. Excepcion: se puede cancelar la edicion, borrando el
escenario creado (con sus links) y los LEL y subscenarios creados para estos links.
3.[[hacer links con LELs y escenarios]]

4.Agregar escenario a lista de escenarios.

5.escenario seleccionado es el escenario agregado

Restriccion: modelo seleccionado debe ser distinto de nulo

Nombre: abrir formulario de escenario

Recursos: escenario, lista de LELs, lista de escenarios, elementos creados

Episodios:

1.# Editar: titulo, objetivo, contexto, recursos, actor y episodios.

2 [[Linkear palabra a LEL]]

3.[[Linkear palabra a escenarios]]#

4 Aceptar la edicion del escenario. Excepcion: En cualquier momento se puede cancelar
la edicion. Restriccion: Si el nombre del escenario esta en lista de escenarios no permitir
aceptar.

Nombre: Linkear palabra a escenario

Recursos: lista de escenario, elementos creados

Episodios:

1.Buscar un escenario con titulo igual a lo marcado, de lista de escenario y elementos
creados.

2.IF existe THEN linkear palabra a ese escenario.

3.IF no existe THEN crear escenario nuevo. Agregarlo a elementos creados. Linkear
palabra a ese escenario.

Nombre: linkear palabra a LEL
Recursos: lista de LELSs, elementos creados

Episodios:

1.Buscar la entrada del LEL igual que contenga un sinonimo a lo marcado, de lista de
LELs y elementos creados.

2.IF existe THEN Linkear palabra a esa LELEntry.

3.IF no existe ninguno THEN crear LELEntry nuevo. Agregarlo a elementos creados.
Linkearlo a ese.

Nombre: deshacer link

Recursos: elementos creados

Episodios:

1. Tomar el scenario o LELEntry del link a deshacer

2.IF link esta en elementos creados THEN borrarlo de elementos creados.
3.Cambiar atributos del tipo de letra del link a normal.

Nombre: borrar escenario

Recursos: lista de escenarios, escenarnio seleccionado

Episodios:

1.Buscar los links definidos por el usuario que apunten a este subescenario.
2.IF hay algun link THEN informar las referencias a este escenario
3.Buscar los escenarios de los que es subescenario
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4 IF hay algun link THEN informar las referencias a este escenario

5.Confirma si se quiere borrar el escenario

6.IF hay alguna referencia THEN borrar de los otros scenarios las referencias a este.
7.1F era subescenario THEN quitar el anchor de sus superescenarios

8.[[Definir contenido lista de escenarios]]

9. Restriccion: escenario seleccionado no debe ser nulo.

Nombre: editar escenario

Recursos: escenario seleccionado

Episodios:

1.[[abrir formulario de escenario]]

2.IF se modifica el titulo y es subescenario de otro THEN cambiar el texto de los
episodios con el nuevo titulo.

3.Actualizar la lista de escenarios.

4 Dejar al mismo escenario como seleccionado.

5.[[hacer link con LELSs y escenarios]]

Restriccion: escenario seleccionado no debe ser nulo. Venficar que el titulo del escenario
no este repetido.

Nombre: editar subescenario

Recursos: escenario seleccionado

Episodios:

1. Tomar del escenario todos los subescenarios.
2.Mostrar la lista de subescenanos.

3.Permitir elegir un subescenario.

4 [[Editar escenario]]

5.Restriccion: escenarnio seleccionado no debe ser nulo.

Nombre: editar LEL entry de un escenario

Recursos: escenario seleccionado

Episodios:

1.Tomar del escenario todos las entradas del LEL.
2.Mostrar la lista

3 .Permitir elegir una

4 [[Editar entrada del LEL]]

5.Restriccion: escenario seleccionado no debe ser nulo.

Nombre: abrir vista de escenario

Recursos: escenario seleccionado, contexto navegacional

Episodios:

1.Abrir una ventana de dialogo.

2 Mostrar la informacion hypertextual del escenarios.

3.IF se elige algun links THEN cerrar la ventana actual. Definir contexto navegacional
[[mostrar escenario o LEL correspondiente]]

41F se elige siguiente o anterior THEN tomar el correspondiente del
navigationalContext [[abnirlo]].

Restriccion: escenario seleccionado no debe ser nulo.
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Nombre: seleccionar escenario

Recursos: lista de escenarios, escenario seleccionado
Episodios:

1.escenario seleccionado es el escenario clickeado

Nombre: desseleccionar escenario

Recursos: lista de escenarios, escenario seleccionado
Episodios:

1.escenario seleccionado es nulo.

Restriccion: escenario seleccionado debe ser distinto de nulo.

Nombre quitar contenido de lista de escenarios
Recursos: escenario seleccionado, lista de escenarios
Episodios:

1.vaciar lista de escenarios.

2.al escenario seleccionado asignarle nulo.

Nombre: definir contenido de lista de escenarios

Recursos: escenario seleccionado, lista de escenarios, modelo seleccionado
Episodios:

1.asignar a lista de escenarios los escenario del modelo seleccionado

2.al escenario seleccionado asignarle nulo.

Nombre: crear LEL, borrar LEL, modificar LEL_ abnr LEL entry, crear LEL entry,
copiar, seleccionar LEL entry, desseleccionar LEL entry, quitar contenido de lista de
LELs, definir contenido de lista de LELs, linkear palabra a LEL

Idem a los escenarios.

Nombre: seleccionar CRC, desseleccionar CRC, quitar contenido de lista de CRCs,
gieﬁnir contenido de lista de CRCs
Idem scenarios.

Nombre: derivar CRC

Recursos: lista de escenarios, lista de LELs, lista de CRCs

Episodios:

1.Tomar todos los actores de los escenarios que son links hacia el LEL.

2 Para cada actor, tomar las responsabilidades de los impactos del LEL.

3.Para cada término de las responsabilidades de estas clases (primarias) que estan en el
LEL, definirla como clase secundana.

4 Para cada clase secundaria tomar las responsabilidades de los impactos del LEL.

5.Para cada clase obtenida, se revisan todos los escenarios, buscando en los episodios
con que otra clase definida colabora.

Restriccion: Una vez derivadas las clases, se impide que se modifiquen los modelos de
LEL y scenarios. Solo se puede consultar la informacion con abrir.

Nombre: abrir CRC
Recursos: CRC seleccionada
Episodios:
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1 Mostrar la CRC card como hypertexto.
2 IF se elige algun anchor THEN cerrar ventana [[ abrir link correspondiente]]
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2.3.4.Clase Scenario, LEL Entry, Expresion

Nombre: copiar LEL entry
Recursos: LEL entry

Episodios:
1. Crear LEL entry nueva.
2. Para cada expresion que forma el LEL [[copiar la expresion]]

Nombre: copiar escenario
Recursos: escenario

Episodios:
1. Crear escenario nuevo.
2. Para cada expresion que forma el scenario [[copiar expresion]]

Nombre: hacer links con LELs y escenarios

Recursos: escenario, lista de LELSs, lista de escenarios
Episodios:

1. Para cada elemento de la lista de escenarios:
1.1.  Versi el scenario nuevo puede ser subescenario.
1.2.  IF puede THEN hacer el link.

2. Para cada episodio del scenario:

2.1.  Buscar si hay subescenarios definidos.

2.2, IF hay THEN hacer el link.

3. Para cada palabra del scenario no link:

3.1.  Verificar si tiene definicion en el LEL.

3.2. IF tiene THEN hacer el link.

Nombre: copiar expresion

Recursos: expresion

Episodios:

1. Devolver el texto que conforma la expresion, sin los links.

Nombre: copiar links
Recursos: escenario o LEL entry copiado, modelo copiado.

Episodios:

1. Para cada link del objeto.

2. Ubicar el objeto en la nueva version.
3. Hacer el link entre las copias.
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