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APENDICE V - Manual de usuario del ambiente subjetivo.

INSTALANDO Y CONFIGURANDO EL COMPORTAMIENTO SUBJETIVO

PASOS PARA LA INSTALACION DEL COMPORTAMIENTO SUBJETIVO

Los elementos necesarios para la instalacion de ambiente subjetivo se encuentra
en la carpeta llamado "Ambiente Subjetivo”, dentro del CD de la tesis. Se describiran
dos tipos de instalaciones: paso a paso e instalacion rapida. A continuacion se
explicaran cada una de ellas.

Siga los siguientes pasos para la instalacion paso a paso en su computadora:

1. Cree una carpeta en su disco, por ejemplo "C:\Comportamiento Subjetivo”. En
adelante se hara referencia a la carpeta creada en este paso como
"$(VISUALWORKS)".

2. Copie de la carpeta del CD llamada "\Ambiente Subjetivo\VW3i.0" a la carpeta
creada en el paso 1 los siguientes archivos:

a. visualnc.exe
b. visualnc.im
c. visualnc.sou

3. Copie de la carpeta del CD llamada "\Ambiente Subjetivo\Fuentes” a la carpeta
creada en el paso 1 los siguientes archivos:

a. Subjective Behavior.pcl
b. Subjective Behavior.pst

Copie ademés la carpeta llamada Subjective Behavior-Sources.

4. Copie la carpeta del CD llamada "\Ambiente Subjetivo\Parcels” a la carpeta
creada en el paso 1.

Hasta este punto, la estructura de directorios de la carpeta creada en el paso 1
debe ser la siguiente:

% $(VISUALWORKS)\
> Parcels\

O Coollmage.pcl

O Coollmage.pst
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O SysDeps.pcl
O SysDeps.pst
O TreeView.pcl
O TreeView.pst
> Subjective Behavior-Sources\
O SubjectiveBehaviorParcelManager.st
Subjective Behavior.pcl
Subjective Behavior.pst
visualnc.exe

visualnc.im

vV V V VY V

visualnc.sou

Siga los siguientes pasos para la instalacion rapida en su computadora:

1. Cree una carpeta en su disco, por ejemplo "C:\Comportamiento Subjetivo”. En
adelante se hara referencia a la carpeta creada en este paso como
"$(VISUALWORKS)".

2. Copie el contenido de la carpeta del CD llamada "\Ambiente Subjetivo\Ambiente
Subjetivo - Instalado” a la carpeta creada en el paso 1.

PASOS PARA LA CONFIGURACION DEL COMPORTAMIENTO SUBJETIVO
Siga los siguientes pasos para la configuracion del ambiente subjetivo:
1. Ejecute el archivo ‘“visualnc.exe” que se encuentra en el directorio
"$(VISUALWORKS)". Acepte el acuerdo de licencia y (para su mayor comodidad)
cierre la ventana denominada "workspace”.

2. Seleccione desde el menu, las siguientes opciones: File > Set VisualWorks Home.
Se abrira una ventana en la cual debe configurar el directorio de trabajo.
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This dialog sets the default location of the YisualWorks
home directory. ${¥ISUALWORKS). which is used to find
many of the system files. such as parcels that can be loaded
or system source code. If this has not been inthalhized.
YisualWw'orks may not function correctly. Make sure you
supply the name of the main directory. of which "image®.
"parcels”. and "bin®" are sub-directories.

If vou initialize the location using this dialog on Windows 95

or NT. the value will be stored into the system reqgistry. and
you should not need to set it again. On all other platforms.

the location is stored in an environment variable. For example.
on UNIEX, this dialog only sets the value for this session. To
make this change permanent, you would need to assign this
same wvalue to the environment variable YISUALWORKS in
your .cshrc or _profile file. then start up VisualWorks again.
after vernfying that your shell has that vanable defined.

YWhat is the home directory of YisualWorks?

I D:".}f-‘-\mbiente SubjetvohAmbiente Subjetivo - Test

| 8]4 r_\l Cancel

Escriba en la misma el path completo de su computadora donde se encuentra el
archivo "visualnc.exe"”, es decir, el path del directorio que se cred para instalar el
ambiente subjetivo. Luego presione el boton "OK".

3. Seleccione desde el menu, las siguientes opciones: Eile - Settings. Se abrird una
ventana con el siguiente aspecto:

=10l

- Look Selection
Ul Lok
Ul Dptions
Ul Feel

W Basic Toals Adopt Look

- Host Window System

Auto Select .

Printing

Browsing

Source Files
Accept I Reset | Help

Source Dirs
Farcel Path
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Elija la solapa "Source Dirs" para configurar donde se encuentra la imagen de
ambiente (el archivo “"visualnc.im"”). Asegurese que la carpeta que aparece en la
lista sea "$(VISUALWORKS)", en el caso de que no aparezca dicha carpeta,
modifiquela para que quede especificada de la forma "$(VISUALWORKS)". Presione
el boton "Accept” para grabar los cambios y cierre la ventana.

4. Seleccione desde el menu, las siguientes opciones: Browse -> All Parcels. Se abrira
una ventana denominada “Parcel Browser". Abriendo el menu pop-up (presionando
el boton izquierdo del mouse), seleccione la opcion “load...”. Asegurese de que el
cursor, antes de abrir el menu pop-up, se encuentre ubicado en el panel izquierdo
superior (en caso contrario, no aparecerd la opcion “load...” en el mismo). Se abrird
una nueva ventana.

arcel Browser = =
47 Parcel B =
]| =l - =
help
hlagnitude-( drlasd
Magnitude-r __ME%-.
Collections- |
Collections- her " =l
CD“EEUDﬂS-d—? instance  { class =l =
k
update ]
=l

5. Seleccione en la ventana recientemente abierta, el parce/ del comportamiento
subjetivo, denominado "Subjective Behavior.pcl”, y presione el boton "OK".
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Load which parcel?

-- another name - 2l
BOISUALWORK S parcels\Coallmage. pel
BISUALWORK S WparcelshSysDeps. pel

S ISUALWORK S hparcels\Treeiew pel

Subjective Behavior. pcl

CIKE | Cancel

Esta operacion cargara automaticamente el ambiente subjetivo.

6. Seleccione desde el menu, las siguientes opciones: Eile = Save As.... Se abrira la
siguiente ventana:

Enter name for image file:

I WisUElnC

k. |:| Cancel

Presione el boton "OK" para quardar los cambios hechos en el ambiente.
Asegurese antes de realizar esta operacion, que todos los archivos que copio en su disco
no estén como "solo lectura”.

NOTA:

En la carpeta denominada "Ambiente Subjetivo - Completo”, se encuentra el
ambiente subjetivo instalado, configurado y con los elementos necesarios ya creados para
la elaboracion de los ejemplos. Para usarlo, solo debe realizar los pasos 1y 2 de la
instalacion rapida (copiando el contenido de la carpeta "Ambiente Subjetivo -
Completo”, en lugar del contenido de la carpeta "Ambiente Subjetivo — Instalado” ),
y los pasos 1y 2 de la etapa de configuracion del comportamiento subjetivo.
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HACIENDO USO DEL COMPORTAMIENTO SUBJETIVO

Si se ha logrado instalar correctamente el comportamiento subjetivo en el ambiente, se

mostrara modificada la barra del VisualLauncher:

Barra antes de instalar el comportamiento subjetivo

A% VizualwWorks Mon-Commercial vizualne

Elle  Browse Toolz Change: Databaze ‘window Help

BlEl@e

Barra después de instalar el comportamiento subjetivo

#*? VizualWorks Non-Commercial vizualnc

File  Browse Toolz Change: Databaze ‘'window Help

Bldee

El browser subjetivo puede ser abierto haciendo un clic en el botén @l

Para mostrar como se crea un mensaje subjetivo, se introducird un ejemplo que consiste

en definir una coleccién subjetiva. Para esto, se definira la clase SubjetiveCollection como subclase
de OrderedCollection. Dicha coleccion podra contener un numero limitado de elementos,
dependiendo de un valor limite que se especificara en su creacion. La clase SubjetiveCollection
definira subjetivamente los mensajes add:anElement y removeFirst.

El mensaje add:anElement tendra la siguiente definicion:

Si la coleccion esta llena (es decir, la cantidad de elementos que tiene es igual al limite de
elementos que puede contener), emitira en aviso aclarando que no puede agregar mas
elementos.

Si la coleccion NO esta llena se tendra en cuenta lo siguiente:

> Si el emisor del mensaje add:anElement entiende el protocolo que define la clase

AuthorizedSender1 o AuthorizedSender2 (es decir, es una instancia de alguna de estas

dos clases), la coleccion subjetiva agregara anElement.

Si el emisor entiende el protocolo que define la clase NotAuthorizedSender o la clase

AuthorizedSender3 (es decir, es instancia de alguna de tales clases), evaluara lo siguiente:

= Si el colaborador externo identificado por anElement es el nUmero 1 6 2, se agregara
dicho elemento en la coleccion subjetiva.

= Si el colaborador externo identificado por anElement es otro elemento distinto de 1 6
2, emitird un aviso indicando que los emisores no autorizados sélo pueden agregar los
valores 1 0 2.

Si el emisor no entiende ninguno de los protocolos anteriormente listados (es una

instancia de cualquier otra clase), no se le permitira agregar elementos, y se notificara de

dicha restriccion.
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El mensaje removeFirst tendra la siguiente definicion:

» Sila coleccion esta vacia, se emitira un mensaje notificando el estado de la misma.
» Sila coleccion NO esta vacia, se tendra en cuenta lo siguiente:

» Si la coleccion esta participando en un contexto en el cual existe un objeto que
entiende el protocolo definido en la clase AuthorizedSender3 o en la clase
NotAuthorizedSender, llamese “contexto valido”, se removera el primer elemento
de la coleccioén subjetiva.

» Si la coleccion esta participando en un contexto en el cual no existe un objeto que
entiende el protocolo definido en la clase AuthorizedSender3 o en la clase
NotAuthorizedSender, llamese “contexto invalido”, se notificara el hecho de que no
se elimina el primer elemento si no se encuentra en un “contexto valido”.

A continuacién se describira paso a paso la creacion de ambos mensajes, comenzando por
add:anElement y terminando con removeFirst.

HACIENDO USO DEL COMPORTAMIENTO SUBJETIVO 7
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DEFINIENDO EL MENSAJE ADD:ANELEMENT

Como primer paso, se debe abrir el browser subjetivo. El aspecto del mismo, a
simple vista, es idéntico al system browser del ambiente.

4% Subjective Behavior B =10 %]

Magnitude-General ﬂ ] -] [

hagnitude-Mumbers

Collections-Abstract

Collections-Unarderet

Collections-Sequence

Collections-String Su)

Collections-Text |

Collections-Arrayed :

=|® instance class | |

[
[

A continuacion, se definird una categoria de clase llamada "Subjective Behavior -
Samples”para alojar la clase que representa a la coleccion subjetiva. Luego, se debe
definir en dicha categoria la clase SubjectiveCollection como subclase de
OrderedCollection. Se le agregara la variable de instancia /imit, que representara el
numero limite de elementos que pueden contener las instancias de SubjectiveCollection.
También, se definira de manera tradicional los siguientes mensajes de instancia:

> En la categoria accessing

>> limit: aValue
limit: = aValue
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>> |limit
AMimit

» En la categoria testing

>> isFull
Nself size = self limit

>> isEmpty
Aself size

Il
o

Y se creard la categoria “subjective behavior”, la cual contendrd las definiciones
de los mensajes subjetivos.

Nota: Por razones de simplicidad, no se mostrard la elaboracion de los elementos anteriores, y
se consideraran como ya creados. En la version del ambiente "Ambiente Subjetivo - Completo”
se encuentran ya definidos estos elementos.

A continuacion, se debe seleccionar la categoria “subjective behavior”, se debe
escribir el selector del primer mensaje subjetivo (add.anflement) y, desplegando el menu
pop-up, seleccionar la opcion “add force determinant...”. E|l browser subjetivo se vera de

la siguiente forma:
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47 Subjective Behavior Browser _iml il

ICC-Treeview find...
System-Dependency testing replace...
Cool Image accessing unda
Color Selection
Utility

copy
cut

;l pazte
dﬁ‘ instance 0 class =l dait

add: anEIement| pririk it
inzpect

accept
cahcel

farmat
explain

hardcopy

terminant...

aciiept implementation determinant
determinant propertiez. ..
remove determinat

=

Seleccionando dicha opcion, se podra definir el determinante de fuerza raiz que se
evaluara en primera instancia en la ejecucion del mensaje subjetivo. Debido a que su
evaluacion es incondicional, no serd necesario definirle valores del determinante, y
automaticamente tendra asignado el valor especial o por defecto (el cual hace que dicho
determinante de fuerza siempre predomine).

La ventana de configuracion de determinantes de fuerza tiene el siguiente
aspecto:
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47 Force Determinant - Parent: nil x|
-Determinant name ————  Determinant type
& by Condition 0 by Protocol
Estado ¢ by Identity & by Default

~Determinant value

-Force type
" Sender O Context

" External Collaborator  Internal Caollabharatar

Accept [ Cancel

Se seleccionard la fuerza del estado, ya que se debe comprobar el estado de la
coleccion subjetiva (llena o no llena). Vuelva a releer el ejemplo en caso de no
recordarlo.

Al hacer un clic en el boton "Accept” de la ventana de configuracion, se creara el
mensaje subjetivo. Automaticamente, se le agregard un determinante de implementacion
por defecto (con un método subjetivo también por defecto), y el mismo se ejecutard en
la evaluacion del mensaje siempre y cuando ninguno de los determinantes de fuerza o de
implementacion de mas arriba en su mismo nivel predomine.

Nota: Cuando se crea un nuevo determinante de fuerza, la inclusion del determinante de
implementacion definido por defecto se hace automaticamente para garantizar que al menos un
determinante predomine, y siempre se ubicard al final de su nivel para que se ejecute en ultima
instancia (en el caso de que no predomind algun determinante de fuerza o de implementacion
de mas arriba).

El browser subjetivo queda con el siguiente aspecto:
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#% Subjective Behavior Browser

subjective Behavior-T =l Subject
Subjective Behaviar-D

testing
accessing

Subjective Behavior -
subjective Behavior-D
subjective Behavior-F
subjective Behavior-E
subjective Behavior-l
subjective Behavior-T

[

=% instance 0 class |

|E Estada - add: anElernent
ﬁ? Default

CHEN

o o =l

Como puede apreciarse, se presenta en la parte inferior izquierda del browser, un
panel que muestra el drbol/ de fuerzas asociado al mensaje subjetivo que se esta
definiendo.

Con el determinante de fuerza “£stado” seleccionado en arbol de fuerzas, se
despliega nuevamente el pop-un menu, y se selecciona la opcion “add implementation
determinant...":
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#% Subjective Behavior Browser -0l x|

il
subjective Behavior- T 2[E dlm I;I
Subjective Behavior-D testing
=TT = . replace...
Subjective Behavior - acCessing
subjective Behavior-D unda
subjective Behavior-F
Subjective Behavior-E EORY
Subjective Behavior- | cut
subjective Eiehawnr—TjF instance O class paste |
2 do it [T
|E Estado =l | ° It " =
prirt |
L Default repet
accept
cancel
format
explain
hardcopy
add force determinart. .
add implermentation determinant. .
determinant properties...
= remove determinant
4 o =

De esta manera, se podra configurar el determinante de implementacion que
corresponde al caso de que la coleccion esté llena de elementos.

#% Implementation Determinant - Parent: Estado x|

-Determinant name Determinant type

.

I Liena 0 by Default

- Determinant value

I TzelfisFull}

Accept Cancel
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Como valor del determinante, se escribird el mensaje que permite determinar si la
coleccion subjetiva esta llena, seleccionando previamente el tipo de determinante por

condicion.

Nota: Para especificar los valores de un determinante definido por condicion, se debe respetar
el siguiente formato: {self mensaje1} {self mensaje2} ... {self mensajeN}

self - representa al objeto que captura el tipo de fuerza del determinante padre.
mensajeX > representa el mensaje que se le enviard al objeto “self” para verificar si se
cumple una condicion dada.

La evaluacion de estos valores se hara de izquierda a derecha. Si se verifica que no se cumple
la primer condicion especificada ({self mensaje1}), se continua la evaluacion de la segunda, y
asi siguiendo hasta que se verifique que alguna se cumple. En el caso de que alguna de la lista
se cumpla, significa que dicho determinante predomina, en caso contrario, el determinante no
predomina.

Nota: Los tipos de determinantes (by Condition, by Protocol, by Identity y by Defaulf) que se
muestran en la configuracion de un determinante (tanto de implementacion como de fuerza),
depende del tipo de fuerza del padre de dicho determinante (el determinante de fuerza que lo
contiene).

Una vez completados todos los datos requeridos, se acepta la configuracion d
nuevo determinante de implementacion.
A continuacion, se selecciona dentro del arbol de fuerzas y se procede a escribir

el

el

codigo del método subjetivo asociado a dicho determinante. Una vez escrito el cddigo, se

elige la opcion del menu “accept implementation determinant’, para que se grabe
mismo.

DEFINIENDO EL MENSAJE add:anElement
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4% Subjective Behavior Browser

Subjective Behavior-T <l[E ollection subjectiv
Subjective Behaviar-D

testing
accessing

tive Behaviar -
Subjective Behaviar-D
Subjective Behaviar-F
Subjective Behavior-E
Subjective Behavior-h
Subjective Behaviar-T

=

|t instance {0 class =l
E_ Estado =l Ladd: anElement
i¢ Dialog warn: Mo se agregan mas elementos.’
ﬁ Default

replace. ..

undo

copy
cuk

paszte

do it
print it
inzpect

accept
cancel

forrnat
explain

hardcopy

add force determinant...

ik implementation determinant

determinant properties. ..

remove determinant

a ar”

=l

Hasta este punto, ya se ha definido el determinante de fuerza raiz y ha quedado
establecido el caso en que la coleccion esta llena. Siguiendo con el ejemplo, se debe
configurar el caso en que la coleccion pueda agregar mas elementos, y aqui entra en
juego la fuerza del emisor. Una vez mas, se debe seleccionar el determinante de fuerza
raiz, desplegar el menu, y elegir la opcion “add determinant force...". Se configura el

nuevo determinante de fuerza de la siguiente manera:

DEFINIENDO EL MENSAJE add:anElement
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4% Subjective Behavior Browse

Subjective Behavior-T =)
Subjective Behaviar-0
Subjective Behavy

veCollection

Sub

Subjective Behay ? Force Determinant - Parent: Estado |
Subjective Behav | - Determinant name ————  Determinant type
Subjective Behay .
Subjective Behay _ © loy Candition
Subjective Behav I Ernisor] & by Default
: rDeterminant value
i + Llena
I}D Default I
-Force type
% Sender o Contesd 7 State
¢ External Collahorator " Internal Collaborator
Accept ) | Cancel
[ I

=

Nota: Estableciendo por defecto al tipo del nuevo determinante de fuerza, se contemplan todos

los casos que no se cumplan en los determinantes definidos mas arriba. En el ejemplo, se
contempla el caso de que la coleccion no esté llena.

Al aceptar la configuracion, se cambia el determinante de implementacion definido
por defecto por el determinante de fuerza del emisor, también definido por defecto. Si
todo salio bien, el browser subjetivo deberia tener el siguiente aspecto:
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#% Subjective Behavior Browser

Subjective Behavior-T = | SIS ollection
Subjective Behaviar-D

Subjective Behaviar -
Subjective Behaviar-D
Subjective Behaviar-F
Subjective Behaviaor-E
Subjective Behaviar-Iv |

Subjective Eiehaviu:ur—Tﬂﬁ- instance ¢ class

accessing

—E Ermisar

ED Default

' o =l

Posteriormente, se debe definir el determinante de implementacion para los
emisores autorizados. Para esto, se selecciona el determinante de fuerza recién creado
(el de la fuerza del emisor), se despliega el menu y se elige la opcion ‘"add
implementation determinant...”:

_lol x|

Subjective Behavior-T =l
Subjective Behavior-D testing
V Accessing replace. ..
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior-F undo
Subjective Behavior-E copy
Subjective Behavior-Iv =l
Subjective BehaviorT ; sut
! -|t* instance O class paste =l
IE Estado 2l add: anElement do it =l
~E% Llena super add: anEIement| pritit it
A misor inspect
L Default accent
cancel
format
explain
hardcopy
add force determinant...
add implementation determinant. ..
determinant properties. ..
i _’l;l remncowve determinant -
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ente subjetivo.

Como indica el ejemplo, solo se autorizard el agregado de cualquier elemento a

las instancias de las clases AuthorizedSender?

o AuthorizedSender?2.

Nota: Es necesario que las clases que se especifican como valores de determinante existan en
el ambiente, en caso contrario, no se podra configurar el determinante de implementacion. En
la version del ambiente "Ambiente Subjetivo - Completo” se encuentran ya definidas todas las
clases auxiliares para la elaboracion de los ejemplos.

% Implementation Determinant - Parent: Emizor

- Determinant name

Autarizados

Determinant type
0 by Condition 0 by ldentity

0 by Default

- Determinant value

Authorized=Sendearl AuthorizedSender?

Accept

Cancel

Nota: Para especificar los valores de un determinante definido por protocolo, se debe respetar

el siguiente formato: Clase1 Clase2 ... ClaseN

ClaseX - el nombre de una clase que debe existir en el ambiente.

La evaluacion de estos valores se hara de izquierda a derecha. Si se verifica que la primer clase
especificada no coincide con la clase del objeto capturado por el tipo de fuerza del
determinante padre, se continua la evaluacion con la segunda, y asi siguiendo hasta que se
verifique que alguna coincide. En el caso de que alguna de la lista coincida, significa que dicho
determinante predomina, en caso contrario, el determinante no predomina.

Al aceptar, se creara un nuevo determinante de implementacion. El aspecto del
browser subjetivo hasta este punto debe ser el siguiente:

DEFINIENDO EL MENSAJE

add:anElement
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47 Subjective Behavior Browser

Uitility

Subjective Behavior-T
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior -

accessing

Subjective Behavior -
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior-F
Subjective Behavior-E

=l

=™ instance O class
IE_ Estado =l add: anElement
~ie Llena
—E Emisoaor
i L torizados
ﬂb Default

Posteriormente, seleccionando el determinante de implementacion recientemente
creado, se escribe el codigo del método subjetivo para este caso:

add: anElement
super add: anElement

Y se selecciona del menu la opcion “accept implementation determinant’
para registrar los cambios.

A continuacion se configurara el caso en que los emisores sean instancias de las
clases AuthorizedSender3y NotAuthorizedSender.

Se debe seleccionar nuevamente el determinante de fuerza del emisor, se
despliega el menu, y se elige la opcion “add force determinant...”". Segun el ejemplo, las
instancias de dichas clases s6lo pueden agregar elementos si los mismos son los numeros
1 6 2. La ventana de configuracion del nuevo determinante de fuerza es la siguiente:
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# Force Determinant - Parent: Emisor x|
-Determinant name Determinant type
7 by Condition * by Protocol

Mo autorizados € by Identity € by Default
-Determinant value

MotauthorizedSender AuthorizedSenderd|
-Force type

i Sender 0 Context i State

* Ewxternal Collaborataor 7 Internal Collaborator

Arguments. . Selection:
Accept Cancel

Una vez configurado los datos en esta ventana, es necesario establecer cual sera
el colaborador externo que se tendrd en cuenta para el tipo de fuerza del colaborador

”

externo. Al presionar el boton "“Arguments...
seleccionar a tal colaborador.

se abrira una ventana que permitira

A7 Collaborator List x|

-External collaborators

anElement

g of
Accept ;!

En tal ventana, se debe seleccionar alguno de los argumentos que lleva el
mensaje subjetivo; para el ejemplo, se elige el unico argumento que lleva el mensaje
add:ankElement. Al completar correctamente todos los datos, se habra agregado un nuevo
determinante de fuerza (Mo autorizados), y permitird determinar si los emisores
instancias de AuthorizedSender3 y NotAuthorizedSender pueden agregar ankElement a la
coleccion subjetiva.
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Una vez seleccionado el determinante de fuerza “No autorizados”, se debe crear el
determinante de implementacion para el caso de que anflement sea el valor 1 0 2
Se despliega el menu eligiendo la opcion "“add implementation determinant...”:

4% Implementation Determinant - Parent: Mo autonizados ' 5[
- Determinant name Determinant type
€ by Condition @ Hoy Identity
I Sololo? " by Protocol by Default

- Determinant value

| (32

Accept Cancel

En este caso, se debe seleccionar el tipo de determinante por identidad, y
especificar la lista de los posibles elementos que se permiten agregar en la coleccion
subjetiva.

Nota: Para especificar los valores de un determinante definido por identidad, se debe respetar
el siguiente formato: {referencia1} {referencia2} ... {referenciaN}

referenciaX > representa un identificador de un objeto o una expresion que se evaluara para
recuperar un objeto.

La evaluacion de estos valores se hara de izquierda a derecha. Si se verifica que la primer
identidad no coincide con la identidad capturada por el tipo de fuerza del determinante padre,
se continua la evaluacion con la segunda, y asi siguiendo hasta que se verifique que alguna
coincide. En el caso de que alguna de la lista coincida, significa que dicho determinante
predomina, en caso contrario, el determinante no predomina.

Una vez aceptado dicho determinante de implementacion, la apariencia del
browser subjetivo debe ser la siguiente:
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2 Subjective Behavior Browser
Utility == :
Subjective Behavior-Tool testing

Subjective Behavior-Dete
Subjective Behavior - Oth

accessing

Subjective Behavior-Dete
Subjective Behavior-Farc
Subjective Behavior-Exe

x| instance i class
E_ Estadn =
i + Llena
—E Ernisor

i & Autorizados
: @ "o autorizados
L5+ Saln 102

i ﬂ Default
ﬁb Diefault

A continuacion, es necesario escribir el codigo para el método subjetivo asociado
al determinante de implementacion recientemente creado (del mismo modo que para el
caso de “Autorizados”). Seleccionado dicho determinante se procede a escribir:

add: anElement
super add:anElement

Para aceptar los cambios, debe seleccionar la opcion “accept implementation
determinant’ desde el menu.

Luego, se debe modificar el codigo de los métodos subjetivos de los
determinantes de implementacion definidos por defecto (el que tiene como padre al
determinante de fuerza "No autorizados” y el que tiene como padre al determinante de
fuerza “Emisor') para que emitan un mensaje de error. Se seleccionan dichos
determinantes, y se escribe un codigo de advertencia en cada uno y se selecciona del
menu la opcion "accept implementation determinant” para registrar los cambios, como se
muestra a continuacion:
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#% Subjective Behavior Browser

Utility [ ]
Subjective Behaviar-Tool
Subjective Behaviar-Dete
Subjective Behavior - Ot
Subjective Behavior - Sa
Subjective Behaviaor-Dete
Subjective Behaviar-Forc

Subjective Behavior-Exen

subjective b
testing
accessing

SubjectiveCollection

=

-E Emisar
- §* Autorizados
-E Mo autorizados
L L S6lo 102

[b Diefault

g o

= instance 0 class
E_ Estado =l add: anElement
i + Llena Dialog warn:'Los emisares no

autarizadaos salo pueden
}agregar los ndmeros 102

find....
replace...

undo

copy
cut

pazte

doit
print it
inzpect

accept
cancel

format
explain

hardcopy

add force determinant. .

determinant properties. ..

remove determinant

De esta manera, se ha terminado de crear el mensaje subjetivo add:anElement.
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DEFINIENDO EL MENSAJE REMOVEFIRST

De acuerdo con la definicion en el ejemplo del mensaje subjetivo removefirst, el
primer tipo de fuerza que debe evaluarse, al igual que con el mensaje subjetivo
add:anElement, es la fuerza de estado. De manera similar a como se hizo en el ejemplo
anterior, se debe seleccionar la categoria de métodos "subjective behavior”, se escribe el
selector del mensaje (removefirst), y desplegando el menu se elige la opcion “add force
determinant...”, para configurar el determinante de fuerza inicial:

4% Subjective Behavior Browser
Litility
Subjective Behavior-Toal testing
Subjective Behavior-Dete arressinn
SRS CL e 47 Force Determinant - Parent: nil x|
Subjective Behavior | : :
Subjective Behavior Determinant name Determinant type
Subjective Behavior- = by Condition 2 by Frotocol
Subjective Behaviar- I

) Estedo € by Identity @ by Default j
}emuveFirst - Determinant value

-Force type
0 Sender & Context
" Internal Collaborator
Accept Cancel
|

Una vez aceptada la creacion del determinante de fuerza raiz, se debe definir un
nuevo determinante de implementacion que contemple el caso que se da cuando la
coleccion subjetiva no tiene elementos. Para esto, se debe seleccionar del arbol de fuerza
el determinante de fuerza raiz, luego desplegar el menu y seleccionar la opcion “add
implementation determinant...”:
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#7 Subjective Behavior Browser

LItility [ subjectiveCollection
subjective Behaviar-Th testing rermoveFirst
subjective Behaviar-D accessing
=uhjective Behavior - .
| Subjective Behaviar - [
Subjective Behavior-D replace...
Subjective Behavior-F =l R
subjective Eiehavinr—E;IF instance ¢ class cons
; =l remaoveFirst cut
L Default Dialog warn: Mo paste
tengo elementos, do it
prifk ik
ingpect
accept
cancel
farmat
explain
hardcopy
add force determinant. ..
1 | _,ILI add implementation determinant...
determinant properties. ..
remove determinant

Se abrird la ventana de configuracion de determinantes de implementacion. En la
misma, se especifica el tipo de determinante por condicion y el valor del determinante de

la siguiente manera:

#7 Implementation Determinant - Parent: Estado

- Determinant name

I Yacia

Determinant type

i by Default

- Determinant value

I Tzelf isEmpty}

Accept E |

Cancel

DEFINIENDO EL MENSAJE removeFirst
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Nota: Para especificar los valores de un determinante definido por condicion, se debe respetar
el siguiente formato: {self mensaje1} {self mensaje2} ... {self mensajeN}

self - representa al objeto que captura el tipo de fuerza del determinante padre.
mensajeX > representa el mensaje que se le enviard al objeto “self” para verificar si se
cumple una condicion dada.

La evaluacion de estos valores se hara de izquierda a derecha. Si se verifica que no se cumple
la primer condicion especificada ({self mensaje1}), se continua la evaluacion de la segunda, y
asi siguiendo hasta que se verifique que alguna se cumple. En el caso de que alguna de la lista
se cumpla, significa que dicho determinante predomina, en caso contrario, el determinante no
predomina.

Al aceptar, se habrd contemplado el caso que se da cuando la coleccion esta
vacia. Posteriormente, se debe escribir el codigo para el método subjetivo asociado al
determinante de implementacion, seleccionado previamente dicho determinante:

removerFirst
Dialog warn:'No tengo elementos.’

Para aceptar el codigo, elija del menu la opcion “accept implementation
determinant...".

A continuacion, se debe definir el caso en que la coleccion tenga elementos.

Como se vio en la especificacion del ejemplo, solo se podra extraer elementos de
la coleccion subjetiva cuando la misma esta participando en un “contexto véalido” (donde
esté presente alguna instancia de la clase AuthorizedSender3 o de la clase
NotAuthorizedSender).

Seleccionando el determinante de fuerza raiz, se despliega el menu, y se elige la
opcion "add force determinant...”. En la ventana de configuracion del nuevo determinante
de fuerza, se especifica como tipo de fuerza a la fuerza del contexto y como tipo de
determinante el por defecto. Ademas, es necesario especificar entre llaves una referencia
0 una expresion que permita acceder al objeto del contexto deseado.
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#% Force Determinant - Parent: Estado x|

-Determinant name —— rDeterminant type

0 by Condition

Contexdo & by Default

~Determinant value

-Force type
" Sender & Context " State
 Internal Caollabharatar
Retference to object: I {Smalltalk at#objetoDelContextal;

Accept ’J Cancel |

Nota: "Smalltalk” es una variable global en el ambiente que puede ser utilizada para almacenar
objetos. En este caso, se asume que el objeto del contexto esta almacenado en dicha variable y
puede ser accedido mediante el identificador "#objetoDelContexto”.

El browser subjetivo debe tener el siguiente aspecto:
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#7 Subjective Behavior Browser
Utility =l
Subjective Behavior-Th

Subjective Behavior-D
Subjective Behavior -

Subjective Behavior -
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior-F
Subjective Behavior-E

;|G“ instance

SubjectiveCollection

testing
accessing

[

0 class

=10l x|

rernoveFirst

i * Wacia
-E Contexto
L% Default

-
1] | »

DEN

Luego de aceptar el nuevo determinante de fuerza, se selecciona el determinante
de fuerzas “Contexto" y se elige del menu la opcion “add implementation determinant...”
para configurar el determinante de implementacion hijo.
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4% Subjective Behavior Bro

subjective behavior [ add: [
testing rernoveFirst
accessing

Utility [
Subjective Behavior-T)
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior -

SubjectiveCollection

Subjective Behaviar -
Subjective Behaviar-D
Subjective Behaviar-F
Subjective Behaviar-E

|
_v|ﬁ' instance {0 class |

Oy EN

|E Estado = rermaovefirst
i * Wacia fsuper remuveFir5t|
- E Contexto

I}D Default

4% Implementation Determinant - Parent: Contexto x|

-Determinant name Determinant type

0 by Condition by ldentity

I Yalido & by Pratocal 0 by Default

-Determinant value

I AuthorizedSenderd MotduthorizedSender

Accept L\\) Cancel

Nota: Para especificar los valores de un determinante definido por protocolo, se debe respetar
el siguiente formato: Clase1 Clase2 ... ClaseN

ClaseX -> el nombre de una clase que debe existir en el ambiente.

La evaluacion de estos valores se hara de izquierda a derecha. Si se verifica que la primer clase
especificada no coincide con la clase del objeto capturado por el tipo de fuerza del
determinante padre, se continua la evaluacion con la segunda, y asi siguiendo hasta que se
verifique que alguna coincide. En el caso de que alguna de la lista coincida, significa que dicho
determinante predomina, en caso contrario, el determinante no predomina.
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A continuacion se procede a escribir el codigo para el método subjetivo asociado
al determinante de implementacion para cuando el contexto es valido, seleccionando
previamente el mismo:

removerFirst

Asuper removeFirst

Al elegir la opcion del menu ‘"accept implementation determinant”, el mensaje
removefFirst queda configurado de la siguiente manera:

4% Subjective Behavior Browser

_ 1ol x|

X

= add:

Ultility = SubjectiveCollection
Subjective Behavior-T
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior -

removelFirst

testing
accessing

Subjective Be ar -
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior-F
Subjective Behavior-E

=l

=] instance i class =l |
IE_ Estado -l removeFirst =l
i + “acia “guper removelFirst
—E Context
.

ﬂ Default

1] |_>|;I =l

Como ultimo paso, queda por definir el caso en que la coleccion no esté
participando de un “contexto vdlido”. Para esto, se debe seleccionar el determinante de
implementacion "Default’ y especificar el codigo que tendréd el método subjetivo asociado
a dicho determinante. Una vez escrito, se selecciona la opcion “accept implementation
determinant’ del menu.
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#7 Subjective Behavior Browser 1Ol =]
- - | -
Litility [ | subjed find : [
Subjective Behavior-T testing
Suhjective Behavior-D acces:  '=placs..
Subjective Behavior - wrle
ve Behavior -
Subjective Behavior-D Copy
Subjective Behavior-F | (=l
Subjective Behawor—E_vlﬁ- instance ¢ class paste |
IE Estado =l rermoveFirst d':_' 't_ —
P . . . prink ik
Y Wacia Dialog warn: ™o .
A Inspeck
--E Contexto se esta en un
- - - k
e Walido contexto valido. S
= cancel
e A afault
farmat
explain
hardcopy
add force determinant. .
pt implementation erminant
determinant properties...
- remove determinant
| | =

De esta manera, se ha concluido con la definicion del mensaje subjetivo
removeFirt.
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MODIFICANDO ELEMENTOS

Existen tres tipos diferentes de modificaciones posibles:

» Modificacion de los elementos que definen un determinante de fuerza.

» Modificacion de los elementos que definen un determinante de implementacion.

» Modificacion del codigo de un método subjetivo asociado a un determinante de
implementacion.

Las dos primeras pueden efectuarse seleccionando el elemento (el determinante
de fuerza o el determinante de implementacion), desplegando el mendu, y seleccionando
“determinant properties”.

Utility

rernoveFirst

Subjective Behavior-Th
Subjective Behaviar-D
Subjective Behaviar -

Subjective Behaviar -
Subjective Behavior-D

testing
accessing

% Default

Subjective Behavior-F =l
Subjective Eiehawnr—EdF instance class - -
|E' Estado = remaovelirst ]
i + YWacia “super remavelFirst
-E Contexto

add farce determinant. .
accept implementation determinant

determinant properties. .

remaoyve determinant

~| |_»|;I |

O simplemente, seleccionando el elemento y haciendo doble clic sobre el mismo.
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Para la modificacion del codigo de un método asociado a un determinante de
implementacion, es necesario seleccionar dicho determinante, escribir el nuevo codigo,
desplegar el menu y seleccionar la opcion "accept implementation determinant”.
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ELIMINANDO ELEMENTOS

Con respecto a los mensajes subjetivos, existen dos tipos de eliminaciones:

» Eliminacion de un mensaje subjetivo.
» Eliminacion de parte de la definicion de un mensaje subjetivo (determinantes del
arbol de fuerzas).

ELIMINACION DE UN MENSAJE SUBJETIVO

La eliminacion de un mensaje subjetivo se puede realizar de tres diferentes
maneras:

1. A través de la forma tradicional de eliminar mensajes, es decir, seleccionando el
mensaje deseado de la lista de mensaje, desplegando el menu y seleccionando
“remove”.

2. Seleccionando el determinante de fuerza raiz, desplegando el menu y seleccionando
la opcion “remove determinant’.

#% Subjective Behavior Browser -0l x|
Utility [ SubjectiveCollection subjective behavior I add:
Subjective Behavior-T testing

Subjective Behavior-D accessing
subjective Behaviar -

L

rernoveFirst

Subjective Behavior -
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior-F N

Subjective Beh~i-r &
add force determinant. .. | =

add implementation determinat...

KN

tado

i & %acia determinant properties. ..
_E e remove determinant

i Walido

L Default

1] |_>|;I R
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3. Desplegando el menu y eligiendo la opcion “accept”. Esto provocard que el mensaje
subjetivo se transforme en un mensaje normal.

ELIMINACION DE PARTE DE LA DEFINICION DE UN MENSAJE SUBJETIVO
Para eliminar un determinante de implementacion o un determinante de fuerza del

arbol de fuerza asociado a un mensaje subjetivo, simplemente hay que seleccionar el
determinante deseado, desplegar el menu y elegir la opcion “remove determinant”.

#% Subjective Behavior Browser

Litility

Subjective Behavior-T
Subjective Behavior-D
subjective Behaviar -

testing removeFirst
accessing

Subjective Behavior -
Subjective Behavior-D
Subjective Behavior-F |

Subjective Eiehavinr—E;IF instance I:Iass_ |

|E Estado add farce determinant. ..

E accept implementation determinant

EN

tiene elementos’

e PETHE
determinant properties. ..
--ﬁ' Context . p
- . remaove deberminant
e Yalido
L% Default

A |_i*|;I R

Nota: Los determinantes definidos por defecto (los ultimos de cada nivel), excepto el
determinante de fuerza raiz, no podran ser eliminados. Esto asegura que siempre existe un
determinante que predomine en cada nivel.
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EL DEBUGGER SUBJETIVO

El debugger subjetivo funciona de manera similar al debugger tradicional. Cuando
el codigo de un método subjetivo, asociado a algun determinante de implementacion,
tiene algun error en su codigo, el debugger subjetivo mostrara dicho codigo, permitiendo
modificarlo de la misma manera que lo permite el debugger tradicional del ambiente.

Adicionalmente, es posible ver y modificar el drbol de fuerzas asociado al mensaje
subjetivo que falla, y los elementos que conforman el entorno del mensaje subjetivo.
Para esto, es necesario seleccionar el contexto de ejecucion del mensaje subjetivo, y
elegir del menu la opcion "spawn”.

#% Force Tree Viewer =10/ x|
-SBE
|E Estado =
-3 Sender " Internal Collaborators
- i

" External Collaborators

O Contest's object

= Inspect
1 _rl_I

En dicha ventana, es posible realizar modificaciones y eliminaciones en el arbol de
fuerzas, e inspeccionar cada objeto que conforma el entorno del comportamiento
subjetivo.
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